DER GROSSE SPIELE 





Guild of Thieves 

Der Nachfolger zu 
The Pawn 

Sub Battle 
Simulator 

Die neue 

U-Boot-Simulation 



Tips zu Tass Times und 
viele andere Hilfen bei 



Fragen, Antworten, Kommentare 
Guild of Thieves 
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C 64 

Reisende im 



76 



C 64 (Amiga) 

Tag Team Wrestling 



81 



Ein Vorab-Bericht vom neuen 
Super-Adventure 



Das Spiel zum Comic 

Atari ST (C 64, Schneider CPC, 

MS-DOS) ■}■■ ' / \ ■ , : 'J 



C64 

Cruncher Factory 
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Sub Battle Simulator 



72 



Militarische U-Boot-Simulation 
I MS-DOS (C 64, Atari ST, Apple II, 



Express Raider 
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Macintosh) 



Bureaucracy 
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Der neueste Infocom-Knuller 
MS-DOS (C 64, Atari ST, Amiga, 
Macintosh) ; : 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

Star Raiders II 78 

Die Ruckkehr des Kultspiels 
C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 



P.O.DL 
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Football 
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Flottes Billig-Ballerspiel 
C 64 (C 16) 



Bundesliga per Joystick 
Atari ST (Amiga) 

Head over Heels 



Ball Breaker 
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Schneider CPC (C 64, Spectrum, 

msx) 'v -..v ' • / : ■' • .' • m 



Schneider CPC (C 64, Spectrum) 

Sinbad 80 

Abenteuer aus 1001 Nacht 
Amiga (Atari ST) 



Amiga 




Cyborg 
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Lang erwartetes Action-Adventure 


C 64 (Schneider CPC) 




Thrust II 
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Schneider CPC (C 64, Spectrum) 


Fire Track 
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C 64 




Kurz und bundig 
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Umsetzungen und Kurztests 




Softnews 


90 


Aktuelle Neuigkeiten 




Hallo Freaks 
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Neue Spiele-Tips mit Petra 






Spiele Leserbriefe 




Mit Koppler und 
Diskette 

Als wir Spieleredakteure 
in den letzten Tagen mit Aku- 
stikkoppler und Terminal- 
Software gesichtet wurden, 
gab es unter unseren Kolle- 
gen verwunderte Gesichter. 
Hatten wir zwei etwa ein neu- 
es DFU-Spiel entdeckt? 
Nein, wir haben das »Spiel« 
DFU entdeckt! 

Die Auflosung des Ratsels: 
Wir beide treiben uns seit ei- 
nigen Tagen in der Markt& 
Ttechnik-Mailbox herum. 
Diese ist unter der Nummer 
089-4606021 24 Stunden am 
Tag zu erreichen (Parameter: 
300 baud, 8nl). Wer also Fra- 
gen zum Spieleteil hat, kann 
diese ab sofort auch im Me- 
niipunkt: »Information, Hap- 
py-Computer, Fragen an die 
Redaktion« als Briefchen ab- 
legen. Wenn Ihr seht, dafi wir 
gerade selbst in der Box 
sind, konnt Ihr ja auch mal 
versuchen, mit uns zu reden! 
Unsere Usernamen: Heini 
und bobo (mit kleinem b). 

Leider konnen wir in der 
Box keine Tips zu Spielen ge- 
ben. Das liegt daran, dafi 
selbst wir nicht samtliche 
Spiele-Losungen im Kopf ha- 
ben konnen. Wenn ihr uns 
Fragen stellt, werden die na- 
tiirlich an Petra von »Hallo 
Freaks« weitergeleitet und, 
wenn moglich, im Magazin 
veroffentlicht. Eine Antwort 
erscheint dann ebenfalls, so- 
fern vorhanden, unter »Hallo 
Freaks«. (bs/hl) 



Raubkopiexer 
wehren sich 



Happy-Computer- 
Redaktion, 

aufgrund einiger B eleidigun- 
gen uber uns Kopierer entstand 
dieser Brief. Es geschieht im- 
mer wieder, dafi ihr Raub ko- 
pierer (wie ihr es nennt) belei- 
digt. Wir waren »Software-Pi- 
raten« usw. Wir wurden aus 
Spafi kopieren und wir waren 
Betriiger und Diebe (das be- 
hauptete der Microprose-Bofi). 



Wir kopieren, weil wir nicht 
genug Geld haben, urn uns Ori- 
ginale zu kaufen. Und wir sind 
auch keine Diebe, weil wir 
nichts stehlen! Das Kopieren 
geht weiter und dagegen kann 
keiner etwas machen. Auch 
wenn es keine Spiele mehr ge- 
ben sollte, da die Hersteller 
boykottieren, werden wir Spie- 
le machen und sie verschen- 
ken, wie es in einem europai- 
schen Land schon so ist. Ei- 
gentlich habe ich ja nichts ge- 
gen die Software-Produzenten, 
nur sollten sie die Preise 
dxiicken. 

Ich selbst bin 14 und werde, 
sobald ich Geld verdiene, wohl 
kaum noch kopieren. Ihr wer- 
det sicher diesen Brief in die 
nachste Miilltonne schmeifien 
und nicht beachten, da ihr es 
nicht notig habt, zu kopieren, 
weil ihr alles umsonst be- 
kommt. 

Und noch was: Ich kenne kei- 
nen unter 18, der einen Compu- 
ter besitzt und nicht kopiert! 
Ihr zwei (bs und hi) hattet auch 
kopiert. Es gibt einfach keinen, 
der nicht kopiert. Das liegt 
nicht daran, dafi das Gesetz zu 
mild ist, sondern weil man das 
Gefiihl hat, fur nichts und wie- 
der nichts bestraft zu werden. 
Etwa zwei Millionen Men- 
schen, die so denken und es 
selbst am besten wissen miis- 
sen, sind der beste Beweis da- 



Und noch ein letztes: Wir ko- 
pieren, beziehungsweise 
cracken, nicht, weil es uns 
Spafi macht oder cool ist, son- 
dern weil wir es uns nicht lei- 
sten konnen, 10 Spiele pro Mo- 
nat zu kaufen. Ihr werde t doch 
uberschuttet von Spielen, die 
bei euch eintreffen. Wie viele 
sind es denn? 100, 200? Was 
wiirdet ihr sagen, wenn ihr nur 
eines 



Computerspielen ist wie eine 
Sucht. Man will immer mehr. 
Wenn man eine Woche ohne 
Computer ist, merkt man das. 
Ich hof f e, ihr denkt ein bifichen 
nach uber diesen Brief und ver- 
sucht ihn wenigstens ein bifi- 
chen zu beachten. 

Ein noch treuer Happy-Leser 

Dieser Brief erreichte uns oh- 
ne Absender-Angabe. Norma- 
lerweise schenken wir anony- 
men Briefen keine Beachtung, 
da wir meinen, dafi man sich of- 
fen zu seiner Meinung beken- 
nen sollte. In diesem Fall ma- 
chen wir eine Ausnahme, da die- 
ser Brief viele Aussagen zusam- 
menfafit, die wir in den letzten 
Wochen erhalten haben. 

Vielen Dank erstmal, namen- 
loser Leser, dafi du uns noch ein 
Weilchen treu bleiben willst. 
Trotzdem werden wir nicht auf- 
horen, Raubkopierer daraufauf- 
merksam zu machen, dafi das 
Kopieren eine illegale Hand- 
lung ist. 

Wenn Bill Stealey (der Bofi von 
Microprose) sagt, dafi Raubko- 
pierer Betriiger und Diebe sind, 
dann hat er von seinem Stand- 
punkt aus gesehen vollig recht. 
Wer ein Programm kopiert und 
es dann spielt, der hat dieses 
Programm gestohlen, denn er 
benutzt eine Ware, ohne dafur 
bezahlt zu haben. 

Die alte Ausrede: »Ich kann 
mir das Programm nicht leisten, 
also kopiere ich es mir« ist leider 
keine besonders gute. Mit der 
gleichen Berechtigung konnte 
man auch sagen: Ich kann mir 
das Programm nicht leisten, also 
gehe ich in einen Software-La- 
den und klaue es. Kopieren ist 
Diebstahl, da gibt es keine Aus- 
fluchte oder Diskussionen. 

Trotzdem scheinst du ja Bill 
nicht bose zu sein, denn einige 
Satze spater meinst du be- 
schwichtigend, dafi er nur die 




Hi-Tech in der Spieleredaktion: DFU fur Einsteiger 



Preise driicken sollte, dann sei 
alles in Ordnung. Wie aber soil 
er die Preise senken, wenn es, 
wie du sagst, zwei Millionen 
Menschen gibt, die die Pro- 
gramme sowieso kopieren? 

Wir wissen durch andere Le- 
serbriefe, dafi sogar die Billig- 
Spiele, die im Laden nur zehn 
Mark kosten, in grofiem Umfang 
kopiert werden. Egal, wie preis- 
wert Spiele auch sein mogen, es 
wird wohl immer genug Leute 
geben, die sagen: Ich kann es 
mir nicht leisten, also kopiere ich 
es. 

Wenn Programme also billi- 
ger werden, dann kaufen die 
ehrlichen Leute vielleicht noch 
ein paar mehr Spiele, weil sie 
sich mehr leisten konnen. Die 
Raubkopierer jedoch bleiben 
bei der illegalen Null-Tarif- 
Losung. 

Als weiteres Argument fuhrst 
du deine Sucht nach Computer- 
spielen an. Aber auch hier mufi 
ich dir widersprechen: Wenn 
ich siichtig nach Schokolade- 
Keksen bin, darf ich auch nicht 
einfach in einen Supermarkt ge- 
hen und welche klauen, blofi 
weil mein Taschengeld nicht 
mehr reicht. 

Du sagst: Das Kopieren lafit 
sich nicht stoppen. Da bin ich an- 
derer Meinung. Die Software- 
Firmen konnen das Kopieren 
wahrscheinlich nicht stoppen, 
aber die Kopierer konnen es. 
Das mag utopisch klingen, aber 
wenn viele der jetzigen Raubko- 
pierer der Versuchung wider- 
stehen konnten, ware mit einem 
Schlag das Problem Software- 
Piraterie zwar nicht gelost, aber 
immerhin doch gewaltig verklei- 
nert. 

Seht es mal von der Seite: Es ist 
schlicht und einfach unfair dem 
Programmierer gegeniiber, sei- 
ne Programme zu kopieren. Die- 
ser Programmierer mufi ja auch 
irgendwie leben, seine Miete 
bezahlen und sich technisch 
weiterbilden, damit er nicht im- 
mer das gleiche programmiert. 
Mit dem Kopieren nehmt ihr ihm 
die Chance, das Super-Spiel, 
das gerade euch interessiert, zu 
schreiben. Also wird er in weni- 
gen Jahren schon keine Spiele 
mehr programmieren, sondern 
vielleicht mit Tabellenkalkula- 
tionen oder als Buchhalter sein 
Geld verdienen miissen. Und ihr 
sitzt dann da mit eurem Compu- 
ter, ohne neue Spiele. (bs) 

Hit-Statistik 

Karsten Bremer aus Hagen hat 
sich die Miihe gemacht, aus den 
von uns veroffentlichten deut- 
schen Verkaufs-Hitparaden die 
bisher grofiten Erfolge zu ermit- 
teln. Seine Auswertung geht bis 
Ausgabe 3/87. Auf den ersten 
Platzen liegen »Winter Games«, 
»Mission Elevator«, »Das Herz 
von Afrika« und »Elite«. Vielen 
Dank fur die Miihe! (hi) 
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Preview Spiele 



Vorschau: The Guild of Thieves 



Noch ist der Nachfol- 
ger zum Super-Ad- 
venture »The Pawn« 
nicht fertig, aber wir 
konnen Euch jetzt 
schon die ersten Bil- 

der zeigen. 

In London wird bei Magnetic 
Scrolls gerade auf Hochtou- 
ren gearbeitet, um das 
Grafik-Adventure »The Guild 
of Thieves« fertigzustellen. Die 
Programmierer basteln immer 
noch an den letzten Feinheiten 
und waren nicht zu uberreden, 
uns eine Vorabversion zum Te- 
sten zur Verfugung zu stellen. 
Anita Sinclair, Chefin der Pro- 
grammierer-Truppe, meinte da- 
zu: »Wir wiirden uns zwar sehr 
iiber einen so friihen Test freu- 
en, doch es nutzt nichts, wenn ihr 
eine unfertige Version testet. 
Euch fehlen die Packungs-Beila- 
gen und der Roman, sowie die 
Packung selber, die sich im 
Spiel als wichtig erweisen wird. 
AuBerdem knobeln wir immer 
noch an den letzten Details vom 
Parser« (dazu siehe auch Soft- 
news in dieser Ausgabe). 

Hier geben wir Anita natiirlich 
Recht und mochten Euch deswe- 
gen bis zur nachsten Ausgabe 
vertrosten, wo es hoffentlich ei- 
nen genauen Testbericht mit 
Wertungen geben wird. Um die 
Wartezeit aber etwas zu verkiir- 
zen, haben wir fur diese Ausga- 
be einen Uberblick liber die 
Story von Guild of Thieves vor- 
bereitet sowie einige aufsehen- 
erregende Bildschirmfotos der 
Atari ST- und der C 64-Version 
herbeigeschafft. 

Die Amiga- und ST-Versionen 
werden als erstes in den nach- 
sten Wochen erscheinen, die an- 
deren Umsetzungen lassen 
dann allerdings noch einige 
Zeit auf sich warten. So konnen 
wir von der C 64-Version auch 
nur eine der insgesamt 30 Grafi- 
ken zeigen, die noch nicht in 
den Programmcode eingebun- 
den wurde. Die Amiga-Umset- 
zung wird iibrigens exakt die 
gleichen Grafiken wie die ST- 
Version haben. 
Nun zur Handlung: 

Sie haben sich vorgenommen, 
in die Gilde der Diebe (Guild of 
Thieves) aufgenommen zu wer- 
den. In diesem illustren Verein 
sind nur wahre Meisterdiebe 
Mitglied, die es beispielsweise 
fertigbringen, unbemerkt einen 
Fernsehapparat zu klauen, wah- 
rend jemand auf diesem gerade 
die Sportschau guckt. Als nettes 
Vereins-Mitglied haben Sie sich 
schon erwiesen und so mtissen 
Sie vor Ihrem endgiiltigen Bei- 






»The Guild of Thieves« verspricht Grusel-Atmosphaxe bei nachtlichen Friedhofsbesuchen. 
Man beachte die schmale Mondsichel zwischen den Baumen sowie die Aufschriften auf den 

Die Liebe zum Detail ist deutlich zu erkennen. 

tritt nur noch eine letzte Prufung 
ablegen, um Ihre Diebeskunst 
zu beweisen. Als Priifungsgelan- 
de hat die Gilde ein SchloB auf 
einer einsamen Insel ausge- 
wahlt, in dem vielerlei Schatze 
versteckt sind. Sie haben genau 
einen Tag lang Zeit, alle wertvol- 
len Gegenstande zu entwenden. 
Die Gilde weiB genau, was alles 
im SchloB liegt, und kann deswe- 
gen auch beurteilen, ob Sie Ihre 
Aufgabe zufriedenstellend ge- 
lost haben. Damit die Sache 
nicht allzu schwer wird, hat die 
Gilde iiberall Hinweise ver- 
steckt, was es wo zu klauen gibt. 
Diese Hinweise konnen irgend- 
wo auf der Insel sein, oder aber 
in den Gegenstanden und Hin- 
weisen, die man Ihnen gegeben 
hat, bevor Sie auf der Insel abge- 
setzt wurden. 

Natiirlich ist die Insel nicht un- 
bewohnt. Neben vielerlei seltsa- 
men Menschen mtissen Sie sich 
auch diesmal wieder mit einigen 
intelligenten Vertretern aus dem 
Tierreich herumschlagen. Man- 
che dieser Wesen sind Ihnen 
durchaus freundlich gesinnt, lei- 
der aber nicht alle. Wie Sie jede 
einzelne Personlichkeit zu be- 
handeln haben, ist ein wesentli- 
cher Bestandteil der vielen Rat- 
sel und Puzzles. 

Falls Sie die Prufung nicht be- 
stehen sollten, mtissen Sie leider 
von der Gilde unschadlich ge- 
macht werden, denn es kann ja 
nicht angehen, daB ein AuBen- 
stehender die Mitglieder der 
Gilde kennt. Wenn das kein An- 
sporn ist. . . (bs) 



circular cbaiber, creating lood echoes ubich travel do» the passage to tie 

There is a skeleton here. ^ 
>I«k at tie skeleton. 



Um in die Gilde der Diebe aufgenommen zu werden, darf man 
sich von solchen Kreaturen nicht abschrecken lassen. Der 
Gesichtsausdruck dieses Skeletts konnte durchaus ein freund- 
liches Lacheln sein. Vielleicht kann und will es Ihnen helfen? 




erste, fantastische Bild der C 64-Version zeigt das 
gleiche Motiv wie das Titelbild des Spieleteils (dort allerdings 
ST-Version). Bei der endgiiltigen C 64-Version wird 
auch Text unter dem Bild vorhanden sein. 
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Spiele Test 



In den USA geht es momen- 
tan recht kriegerisch zu — 
zumindest, was die Compu- 
terspiele angeht. Simulatio- 
nen von allerlei Kriegsgerat ver- 
kaufen sich seit einiger Zeit aus- 
gezeichnet. »Gunship«, »Jet« 
oder die mittlerweile in 
Deutschland indizierte U-Boot- 
Simulation »Silent Service* er- 
freuen sich groBter Beliebtheit. 
1987 konnte zum Jahr der milita- 
rischen Simulationen werden. 
Eine Reihe von weiteren Pro- 
grammen dieses Genres ist an- 
gekiindigt und von der neuen U- 
Boot-Simulation »Sub Battle Si- 
mulator* liegt uns bereits ein 
Testmuster vor. 

Das Programm bietet eine 
Vielzahl von Szenarien, die alle 
wahrend des 2. Weltkriegs spie- 
len. So kann man als Kapitan ei- 
nes amerikanischen U-Boots im 
Pazifischen Ozean auf Tauch- 
fahrt gehen und muJJ sich gegen 
japanische Gegner behaupten. 
Man kann sich aber auch an 
Bord eines deutschen U-Boots 
versuchen und gegen die Eng- 
lander in den Krieg Ziehen. Als 
sonderlich geschmackvoll wiir- 
de ich solche Missionen nicht 
gerade bezeichnen, aber einer 
vollig friedlichen U-Boot- 
Simulation wurde es wohl etwas 
an Spannung mangeln. 

Bevor man sich an eine richti- 
ge Mission wagt, kann man sich 
in einem Ubungs-Modus mit der 
Steuerung des U-Boots vertraut 
machen. Neben einer ausfuhrli- 
chen Anleitung liegt dem Pro- 
gramm zum Gliick eine Refe- 
renzkarte bei, auf der alle Tasta- 
turbelegungen erklart sind. 

Man hat den Eindruck, daft 
sich die Programmierer das in- 
dizierte Silent Service sehr ge- 
nau angesehen haben, denn so- 
wohl grafisch als auch spiele- 
risch gibt es verbluffende Ahn- 
lichkeiten. Sub Battle Simulator 
hat aber noch einiges mehr zu 
bieten. Neben den bekannten 
Perspektiven fur den Blick aufs 
Meer (vom Turm aus, durchs Pe- 
riskop oder Fernglas; dazu 
kommt eine Karte, die gezoomt 
werden kann) gibt es eine Uber- 
sichtsgrafik, bei der man das ei- 
gene U-Boot von der Seite sieht. 
Die mitunter etwas abstrakt er- 
scheinenden Angaben liber die 
momentan erreichte Tiefe wer- 
den durch diesen Blick auf das 
eigene Boot verdeutlicht. Allzu 
realistisch ist diese Funktion si- 
cherlich nicht, aber sie macht 
sich in spielerischer Hinsicht an- 
genehm bemerkbar. 

Auch sonst mangelt es keines- 
falls an interessanten Details. Sie 
konnen sogar einige Manner an 
Land absetzen, neben Torpedos 
und der Deck-MG auch mit Mi- 
nen angreifen und im Notfall so- 
gar S.O.S. funken und das Boot 
aufgeben. Man bekommt es 
nicht nur mit Schiffen, sondern 
auch mit Flugzeugen zu tun. 



Sub Battle 

Simulator 

Computer auf Tauchstation: Eine neue U- 
Boot-Simulation versetzt Sie in die unruhigen 
Gewasser des zweiten Weltkriegs. 




No nines left. Sir! 
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Der Navigator zeigt, wo sich das U-Boot befindet 





Target: Carrier 6 kts 
Heading: 188 Range: 13466 
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Tube S fired. Sir! 
Gane Suspended - Type A S to Resune 
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Seeschlachten gehoren zum taglichen Brot eines Kapitans 
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SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 























MS-DOS (C 64, Atari ST, 
Apple II, Macintosh) 
Simulation 

49 bis 79 Marie (Diskette) 
U-Boot-Simulation mit 
vielen Finessen 
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Beim Funkverkehr darf man fur 
jeden Buchstaben sogar die 
richtigen Morsezeichen horen. 

Von der High-Score-Liste iiber 
das Speichern eines Spielstan- 
des bis zum Logbuch kann man 
iiber Spielkomfort nicht klagen. 
Wahrend des Spielablaufs lafit 
sich auch die Ablaufgeschwin- 
digkeit beschleunigen, damit 
langwierige Manover nicht dazu 
fuhren, daB der SpielspaB ab- 
flaut. Normalerweise lauft die Si- 
mulation in Echtzeit ab, aber 
man darf den Ablauf bis zu ei- 
nem Faktor beschleunigen, bei 
dem eine Sekunde Spiel vier 
Stunden Echtzeit entspricht. 

Bei den verschiedenen Mis- 
sionen kann man zwischen vier 
Realitatsstufen wahlen — je rea- 
listischer, desto schwieriger. 
Gestandene Seebaren konnen 
sich an die schwierigste Aufgabe 
wagen: Sie miissen den gesam- 
ten zweiten Weltkrieg, das sind 
immerhin sechs Jahre, heil iiber- 
stehen. Nach Beendigung einer 
Mission erfolgt eine Bewertung 
in Gunship-Manier: Das Pro- 
gramm wird quasi zum Admiral, 
kommentiert Ihre Leistung mehr 
oder weniger freundlich und 
gibt entsprechende Befehle. 
Wer beispielsweise im Heimat- 
hafen gleich S.O.S. funkt, wird na- 
turlich degradiert. 

Die Grafik der MS-DOS-Ver- 
sion ist nicht sonderlich spekta- 
kular, aber bei einer U-Boot- 
Simulation wird hier ohnehin 
niemand Wunderdinge erwar- 
ten. Ahnliches gilt fur den 
Sound, der horbar unter den be- 
scheidenen PC-Musiktalenten 
leidet. Versionen fur andere 
Computer, darunter auch C 64, 
sind in Arbeit und werden in den 
nachsten Monaten erhaltlich 
sein. Die Spielablaufe sollen mit 
der hier getesteten MS-DOS- 
Version identisch sein. 

Spielerisch ist Sub Battle Simu- 
lator eine runde Sache, sofern 
man nicht moralische Vorbehal- 
te gegen kriegerische Simula- 
tionen hat. Immerhin muB man 
den Programmierern zugute 
halten, da6 sie auf geschmack- 
lose Effekthaschereien verzich- 
tet haben. 

Bei der Originalitat gibt es frei- 
lich einige Minuspunkte, denn 
Sub Battle Simulator schwimmt 
eindeutig im Kielwasser von Si- 
lent Service. Ansonsten prasen- 
tiert sich das Programm als in- 
teressante Simulation, mit der 
man viele spannende Stunden 
unter Wasser verbringen kann. 
Spielerisch anspruchsvoller als 
»PHM Pegasus« und »Destroyer«, 
aber die grofte Klasse fehlt we- 
gen der diirftigen Spielidee lei- 
der. Eine interessante Neuer- 
scheinung fur Fans solcher Pro- 
gramme. Der Hersteller will wei- 
ter auf diese Art von Spiel set- 
zen: Die Panzer-Simulation »Tank 
Battle Simulator ist bereits an- 
gekiindigt. (hi) 
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AMIGA 






von Martin Aberie 
Das beliebte Mampf-Spiel mit 2-Spie- 
ier-Option (gleichzeitig!) und Level- 
Editor (eigene Bilder erstelien). Vor 
a Hem zu zwert macht Cruncher Facto- 
ry SpaB und angesichts des sehr at- 
traktiven Preises kann man das Spiel 
...empfenlen." (HAPPY COMPUTER) 



von Martin Aberie 
Brechen Sie die Mauer ein, aber ach- 
ten Sie auf diverse Monster und 
Ufos, die durch die Gegend fliegen. 
Die aktuelle Versjon des Spielhaflen- 
ktassikers. 




WANTED 



FT sucht 



GKAMMIFJIEli 

i!> ftfr fast alle Computer-Typen, die gegen 
erstklassige Bezahlung Spiele von inter- 
nationaiem Niveau schreiben. Wenn Sie 
Interesse haben, wenden Sie sich nodi ,1 
f beuteanuns. 

'9. 
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von Oliver Czesla 

Ein Wettraumspfel der Extraklasse 
mit einer GroBinvasion von Sprites, 

die sich in Immer neuen Formationen 
auf ihr Raumschfff sturzen. Dabei 
wird a Is Besonderheft der gesamte 
PAL-Bildschirm (256 Zeilen) its Spiel- 
f la die ausgenutzt 




von Andreas Hommef 
Das klassische Wertraumspiel in einer 
hervorraqenden Neuauflage. Natur- 
lich mit Thrust und Hypers pace sowie 
einer 2-Spieter-Option (gleichzeitig, 
gegeneinander oder zusammen). 



von Edgar T6mfg 
Sehr spielstarkes Reversf -(Othello-) 
Prog ram m mit vie! Spjelkomfort und 
,.Smilies"-Grafik. Neun Spielstufen, 
Spielstand laden und abspeichem. 
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Und das ist 1st erst der Anfaogl Bei uns gibt's jeden Monat 
Nauerschelnungen fur Ihren AMIGA - am hasten kostenlos 
den aktuellen Kata log anfordem. 

Alle Spiele selbstverstandlich mit ausfuhrlicher deutscher Anlef- 
tung, starker Grafik, Highscore-Liste und Digisound. KINGSOFT- 
Spiele gibt's liberal I da. wo es gute Software gibt 

SPITZEN - SOFTWARE 




DCDIM 





©FT 




MADE IN GERMANY 

F. Schafer • Schnackebusch 4-5106 Roetgen 
S 02408/5119 (nicht aufgeben!) Fax 02409-5213 



Spiele Test 




s war einmal, vor nicht all- 
zu langer Zeit, ein Mann, 
der innerhalb Londons 
umziehen wollte. Er be- 
nachrichtigte jedermann iiber 
seine neue Adresse, auch seine 
Bank; ja er ging sogar selbst 
dorthin und fiillte personlich ein 
entsprechendes Formular aus. 
Er hatte vor, danach gliicklich 
bis ans Ende seiner Tage in der 
neuen Wohnung zu leben. 

Doch nur wenige Tage spater 
mufite er feststellen, daS seine 
Bank seine Kredit-Karte fiir un- 
gtiltig erklart hatte. Eine neue 
Kredit-Karte war rechtzeitig an 
ihn geschickt worden — aber an 
die alte Adresse. 

Mehrere Wochen lang ver- 
suchte der Mann vergeblich, 
seine neue Adresse bei der 



Bureaucracy 

In diesem Infocom-Adventure haben Sie mit 
Biirokraten und Formularen sowie anderen 
verriickten Mitmenschen zu kampfen. 



kam auch ein Entschuldigungs- 
schreiben vom Bank-Direktor. 
Man sandte es natiirlich an seine 
alte Adresse. 

Bei »Bureaucracy« ist die Aus- 
gangslage ahnlich verzweifelt. 
Sie haben einen neuen Job, eine 
neue Wohnung und ahnliche 
Probleme mit Ihrer Bank. Heute 
nachmittag sollen Sie nach Paris 
fliegen, urn an einem Lehrgang 



WHICH CHANGE OF ADDRESS FORM SHOULD YOU F ILE? 

FoHow me arrows lo find out whclher you must We Long Fern 
624Z87M or SfKirt Form 624Z87M-A By answering "yes" or "no" 
to each question tn lurn. you will eaaiy be led lo the final answer 



0)9 US 7 



NO 



YES 




isihorjiiferenc© 
between your new zip 
code and your old zip 

code odd or even?" 



ODD 



YES 



I 



Are you renting or 

buying you' new 
home? 



BUY 



RENT 



&d you oblan your 
mortgage through 
FiSmore Fiduciary 
Trust? 



NO 



YES 



I 



YES 



1 



Was your 
mortgage 
over $100,000? 



NO 



Do you plan to obtain 
a 2nd mortgage 
through Ffflmore 
Fiduciary Trust? 



YES 



I 



Are you relocating as 
a result o ( an atomic 
war or other nuctear 
Osaster? 



YES 




How many times have 
you mowd within the 
past year? 



EVEN 



NO 



SOME 



A LOT 



Have you made a 
bank deposit wtthin 
the last 5 days? 



YES 



I 



YES 



Have you made a 
bank withdrawal 
wiUiinthe last 5 days? 



NO 



NONE 



Do you own a luxury 
car, a vacation home, 
a VCR, or a wide- 
screen TV; and. . 
rt so. are you wilbng 
to donate any or ail 
of these properties 
to the President of 
Fftmore Fiduciary 
Trust? 



YOU MUST FILE 
LONG FORM 
624Z87M 




i 



YES 



YES 



Drd you eat breakfast 
th«mofnrng? 



NO 



Are you moving in 
with your in laws? 




YES 



I 



YOU MUST FILE 
SHORT FORM 
624Z87MA 



teilzunehmen und auch etwas 
auszuspannen. Doch das wich- 
tigste, das Flug-Ticket, Geld so- 
wie Ihre neue Kredit-Karte sind 
bei Ihrer alten Adresse gelan- 
det. Und da der neue Besitzer Ih- 
res ehemaligen Hauses etwas 
wiitend auf Sie ist (Sie hatten ihm 
doch nicht die Sache mit den 
Termiten und Kuchenschaben 
verschweigen sollen), hat er Ihre 
wichtige Post einfach nicht ange- 
nommen, so dafi sich diese jetzt 
irgendwo auf unserem Globus 
befinden konnte. 

Gleich zu Beginn des Spiels 
erwartet Sie eine unangenehme 
Uberraschung. Trotz eingeleg- 
ter Original-Diskette erscheint 
auf dem Bildschirm eine Be- 
schwerde, daS dies wohl eine 
Raubkopie sei. Aber das ist ja 
alles nicht so schlimm, denn 
wenn man ein Formular zum An- 
trag einer vorlaufigen Nutzungs- 



Lizenz ausflillt, erlaubt Ihnen 
das Programm weiterzuspielen. 
Das Formular erscheint prompt 
auf dem Bildschirm und will 
nicht nur Namen und Adresse, 
sondern auch die Namen der 
letzten Freundinnen/Freunde, 
die am meisten gehaBte Farbe 
sowie den vorletzten Arbeitge- 
ber wissen. Natiirlich merkt sich 
Bureaucracy, was Sie da einge- 
ben, und verwendet diese Daten 
im weiteren Verlauf des Spiels. 

Diese Episode ist nur der An- 
fang einer Odyssee durch den 
Dschungel der Btirokratie, die 
allerdings auch durch den 
Dschungel einiger afrikani- 
scher Kleinstaaten fuhrt. Neben 
einer Vielzahl von Beamten tref- 
fen Sie auch noch den einen 
oder anderen Verriickten aus 
Ihrer neuen Nachbarschaft. Sie 
streifen durch Fast-Food-Restau- 
rants, Reisebiiros, Llama-Far- 
men, Flughafen, die Hauser Ih- 
rer Nachbarn und sogar durch 
einige Banken, um endlich an 
Ihr verdientes Geld zu kommen. 

Auf dem Bildschirm rechts 
oben, wo man sonst immer Punk- 
te und Spielziige sieht, wird Ihr 
aktueller Blutdruck angezeigt. 
Immer, wenn Sie etwas falsch 
machen, steigt der Blutdruck, 
ansonsten fallt er langsam. 




tarre »n the tec* rtwof yar new house, another n/ce ro«. at =f*senfc 
suitati* tor- hning with latex padding and bowc™ off the uails, but likely 
w i be pracy inpressive =nd upwardly iwbile once toe renewals fm ha^ sorted 
out tteir little probien, The exit leads east to the living row. 

you see a cable and a combination telephone/ answer irtg nacnine here. On the 
tacle.you see a hacksaw, an address bock, a s*ali case, wxx Boysenberry 
conpjter (ccotaining an Venture gane cartridge), a letter and your passport 



VRDIWE THE AWOrrURE THEN INSERT Tl£ ECLPISE CARTRIDGE IN THE COMPUTER 
You take the sdyenture gane cartridge cut of your Boysenberry computer. 

CVou rtust have special permission to use the word "eclpise" in this sta 

[Voir blood pressire just went up.l 

• OOPS EOJfSE : - ;'. '^^^^^^m ^ "'3 

The.ecl ipse predicting cartridge slips into yotr Boysenberry cotfuter u 
thrilling little- CLICK.. ; V;;;' V ' , A -\-Y. 

^Um^MM¥-^ : -^^^^^^^^^^^^^^ 

All diagnostics cpnpieted 
Press any key to boot... 



Aus der Dokumentation: Welches Formular mussen Sie ausfiil- 
len? Einfach dieses Diagramm befiragen! 



Bureaucracy — das bisher verriickteste Infocom-Ad venture. 
Natiirlich darf hier auch ein Computer nicht fehlen. 



Bank durchzusetzen. Er sprach 
mit vielen Bank-Angestellten, 
fiillte viele weitere Formulare 
aus, beantragte eine zweite 
Kredit-Karte, aber nichts von al- 
ledem half. 

Der Mann, der tatsachlich 
mehrere Wochen lang ohne ei- 
nen Penny leben muBte, ist 
Douglas Adams, Autor der be- 
riihmten »Hitchhikers Guide to 
the Galaxy«-Serie (die er schon 
zu einem Adventure verwandelt 
hatte). Nach knapp zwei Jahren 
hat Douglas seine Wut iiber die- 
se Episode ausgelassen und ein 
witziges Adventure daraus ge- 
macht. Ubrigens: Douglas be- 
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MS-DOS (Atari ST, Amiga, 
Macintosh, C 64) 
Adventure 

80 bis 100 Marie (Diskette) 
Hochst ungewdhnliches 
Biirokratie-Adventure 



Wenn Ihr Blutdruck einen gewis- 
sen Wert iibersteigt, spielt Ihr 
Kreislauf nicht mehr mit — end- 
lich mal ein Adventure mit natiir- 
licher Todes-Ursache! 

Bureaucracy ist ein selbst fiir 
Infocom-Verhaltnisse unge- 
wohnliches Adventure. Die im- 
mer wieder auftauchenden For- 
mulare, die Punkte-Zahlung mit 
dem Blutdruck, die zahlreichen 
Gags und Anspielungen auf un- 
ser tagliches Leben und allerlei 
Konsum-Giiter (wie das Buch 
»Hitchhikers Guide ...«), all dies 
macht Bureaucracy zu einem 
Adventure-Erlebnis, das man so 
schnell sicher nicht vergifit. (bs) 
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Atari ST (Amiga) 

Sport-Spiel 

49 Marie (Diskette) 

FuBballspiel mit 

Turnier-Modus 





Ein Dribbling hier, ein 
Hackentrick da, trocken 
tropft die Flanke in den 
Strafraum und Bobodona, 
der rassige Sturmer, schieSt 
zum 1:0 ein! Jubelstiirme erklin- 
gen aus dem Lautsprecher und 
der Redakteur reckt jauchzend 
seinen Joystick. Klarer Fall: Wir 
haben ein neues FuBballspiel 
getestet! 

Football bringt den National- 
sport Nummer eins mal wieder 
auf die Computer-Bildschirme. 
Diesmal allerdings wird der Ata- 
ri ST bedacht, fur den es bislang 



noch keine FuBball-Simulation 
gab. Das Programm lauft sowohl 
mit dem monochromen als auch 
mit einem Farbmonitor. 

Die Spielzeit (pro Halbzeit ei- 
ne bis zehn Minuten) und die 
Starke des Computergegners 
konnen in einem kleinen Menii 
eingestellt werden. Natiirlich 
darf man auch zu zweit eine Run- 
de wagen. Das Besondere an 
Football ist der Turnier-Modus. 
Bis zu sechs Spieler (egal, ob 
Computer oder Mensch) konnen 
in Bundesliga-Manier antreten. 
Jeder spielt einmal gegen je- 



den; das Programm berechnet 
automatisch die Paarungen und 
zeigt die aktuelle Tabelle an. 

Sie kontrollieren immer den 
Kicker mit dem Joystick, der 
dem Ball am nachsten steht. Die 
anderen Fuftballer werden vom 
Programm recht planlos gesteu- 
ert. Wenn Sie im Ballbesitz sind 
und wahrend des Laufens den 
Feuerknopf driicken, folgt ein 
hoher Schufr Steht die Spielfigur 
aber still und der Knopf wird ge- 
driickt, schlagt sie einen Flach- 
paB nach vorne. 

Das hort sich leider besser an, 



als es sich in Wirklichkeit spielt. 
Das Geschehen auf dem griinen 
Rasen ist recht chaotisch und gut 
herausgespielte Angriffe sind 
uberwiegend Gliickssache. Die 
diirftige, mafiig schnelle Grafik 
tragt auch nicht gerade zum 
SpielspaS bei. 

Fur Football sprechen der 
recht giinstige Preis, der Liga- 
Modus und die Tatsache, dafi es 
das erste ST-FuBballspiel ist. Da 
sich das Programm aber recht 
holprig spielt, kann ich es nur 
ganz hartgesottenen Sport-Fana- 
tikern empfehlen. (hi) 




Head over Heels 



Vor ziemlich genau einem 
Jahr sorgte ein Action- 
Adventure um den Co- 
mic-Helden »Batman« fur 
Furore. Die beiden Program- 
mierer waren in der Zwischen- 
zeit nicht untatig und haben an 
ihrem neuen Werk »Head over 
Heels« gebastelt, das jetzt verof- 
fentlicht wurde. 

Die beiden Titelhelden Head 
und Heels sind zwei kauzige au- 
Berirdische Lebewesen, die in 
friedlicher Symbiose zusam- 
menleben. Doch in der Galaxis 
schlagt mal wieder das Unrecht 



zu: Die Schergen des Black- 
tooth-Imperiums sind diesmal 
die Bosen, die funf Planeten un- 
terjocht haben. Das Volk ist sau- 
er und eine Revolution bahnt 
sich an. Doch die Spione Head 
und Heels werden erwischt, 
voneinander getrennt und im 
SchloB von Blacktooth gefan- 
gengehalten. 

Ihre Aufgabe: Bringen Sie die 
beiden wieder zusammen und 
durchstreifen Sie die zirka 300 
Raume dieses Action-Adventu- 
res, um moglichst viele Planeten 
zu befreien. 
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Schneider CPC (C 64, 
Spectrum, MSX) 
Action-Adventure 
39 Mark (Kassette), 
59 Marie (Diskette) 







Wahrend des Spiels konnen 
Sie standig zwischen Head und 
Heels umschalten, wenn sich die 
beiden in verschiedenen Rau- 
men befinden. Es wird oft notig 
sein, daB sich die beiden tren- 
nen, um bestimmte Situationen 
zu meistern. Die Steuerung von 
gleich zwei Spielfiguren ist zu- 
gleich der wesentlichste Unter- 
schied gegenuber Batman. An- 
sonsten bietet Head over Heels 
die iiblichen Freuden eines Ac- 
tion-Adventures. 

Das Programm ist zum einen 
sehr komplex, bietet aber auch 



gute Grafik. Es ist mit interessan- 
ten Puzzles gespickt und dabei 
erfreulich unkompliziert zu spie- 
len. 

Ich bin eigentlich kein groBer 
Fan von Action-Adventures, aber 
Head over Heels kann mich be- 
geistern, denn es bietet neben 
der starken Grafik spielerische 
Klasse. Die auffallende Ahnlich- 
keit zu Batman muB man aller- 
dings verzeihen konnen. Von 
diesem Manko abgesehen, ist 
Head over Heels mit Sicherheit 
eines der besten Programme 
dieses Genres. (hi) 
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Delta 
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C64 

Action-Spiel 

39 Marie (Kassette), 

59 Marie (Diskette) 

Grafisch hochkaratige 

Weltraum-Ballerei 





risch aus Finnland: »San- 
xion«-Schopfer Stavros Fa- 
soulas hat sein neues 
Spiel fertiggestellt, bei 
dem sich mal wieder alles urn 
das Abschiefien von feindlichen 
Raumschiffen dreht. 

Im Auftrag einer Firma, die ga- 
laxisweit gefahrliche Auftrage 
annimmt, befinden Sie sich an 
Bord Ihres Kampfschiffs und 
kreuzen durch einen besonders 
gefahrlichen Teil des Univer- 
sums. Ein auBerirdisches Volk 
mit dem schonen Namen »Hsif- 
fans« treibt hier sein Unwesen. 



Wenn Sie alle 32 Levels von »Del- 
ta« durchstehen, konnen Sie die 
Bande aus dem Universum ja- 

gen. 'W^ffi' ; <^^^^^^- 
In gewohnter Manier flitzt Ihr 

Raumschiff von links nach rechts 
durchs All. Grafisch werden al- 
lerlei »Aha«-Effekte geboten. 
Von dem in mehreren Ebenen 
scrollenden Sternenhinter- 
grund iiber die Sprites im Bild- 
schirmrahmen bis hin zu den 
animierten Angreifern hat Stav- 
ros tief in die Trickkiste gegrif- 
fen. Delta laSt so manchen Spiel- 
automaten arm aussehen. 




Spieltechnisch tut sich ein we- 
nig mehr, als standiges Auswei- 
chen und SchieBen. Fur das Ab- 
raumen ganzer feindlicher For- 
mationen bekommt man je einen 
Bonus gutgeschrieben. Je nach- 
dem, wieviel Boni man gehortet 
hat, darf man sich gelegentlich 
bei einem Weltraum-Super- 
markt bedienen und Zusatzteile 
fiir das Raumschiff mitnehmen. 
Das reicht vom Turbo-Antrieb 
iiber ein Schutzschild bis zum 
Spezial-Laser. Eine interessante 
Idee, die leider bei »Nemesis« 
ein wenig abkupfert ist. Und ob- 



wohl Delta grafisch und musika- 
lisch (Rob Hubbard schlagt wie- 
der zu) eindrucksvoller als Ne- 
mesis ist, kommt das Programm 
in spielerischer Hinsicht nicht an 
den Konkurrenten heran. 

Wie dem auch sei — unterm 
Strich ist Delta ein gutes (wenn 
auch nicht hervorragendes) 
Action-Spiel, das Freunden die- 
ses Genres einiges abverlangt. 
Wer sehen will, was man gra- 
fisch alles aus dem C 64 kitzeln 
kann und zudem eine gepflegte 
Ballerei sucht, ist hier goldrich- 
tig. (hi) 
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Aus Frankreich kommt die 
Abenteuer-Comic-Serie 
»Reisende im Wind«, die 
dort ein groSer Erfolg ist 
und auch in Deutschland er- 
scheint. Die Geschichte spielt 
gegen Ende des 18. Jahrhun- 
derts und dreht sich rund um die 
Abenteuer einer jungen Adeli- 
gen namens Agnes, der eine 
haarstraubende Geschichte wi- 
derfahrt. Sie tauscht aus Spaft 
mit ihrer Freundin Isa die Rollen 
und wird prompt anstelle von Isa 
einige Jahre in ein Kloster ver- 
bannt. Nach Isas Tod jagt Agnes 




quer durch die Welt, um zu be- 
weisen, date sie in Wirklichkeit 
Agnes ist und nicht Isa, wie je- 
dermann glaubt. 

Einige der Abenteuer von Ag- 
nes konnen Sie nun auch am 
Bildschirm nachvollziehen. 

Bei dem Spiel handelt es sich 
um ein ungewohnliches Grafik- 
adventure, das ausschlieBlich 
mit Joystick oder Maus kontrol- 
liert wird. Der Bildschirm ist in 
drei Bereiche aufgeteilt: Ein gro- 
Bes Bild zeigt, was sich gerade 
tut, in zwei kleinen Bildschirm- 
fenstern kann der Spieler fur 



Reisende im Wind 
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Atari ST (Schneider CPC, 
C 64, MS-DOS) 
Grafik-Adventure 
69 Mark (Kassette), 
79 bis 89 Marie (Diskette) 
Comic-Adaption 



den nachsten Spielzug eine Per- 
son aussuchen beziehungswei- 
se nachlesen, was sich in der 
Handlung gerade ereignet. 

Wie sich die Handlung weiter- 
entwickelt, hangt im wesentli- 
chen davon ab, welche Figur 
den nachsten Schritt tun darf. 
Nur in Einzelfallen kann der 
Spieler iiberhaupt bestimmen, 
was die Figur tun soli. Dann be- 
schrankt sich die Auswahl ledig- 
lich auf zwei Wege. 

Der Erfolg dieses einfachen 
Spielprinzips: Lediglich ein gutes 
Dutzend Mal wird der Spieler 



vor ein Problem gestellt, das mit 
zwei oder drei Versuchen zu 16- 
sen ist. Ansonsten lauft das Pro- 
gramm wie von selbst ab. 

Ich hatte mich schon nach zwei 
Stunden bis ans Ende des Ad- 
ventures gespielt, ohne jemals 
irgendwie gefordert gewesen 
zu sein. Vollkommen unverstand- 
lich ist mir, warum ein so diirfti- 
ges Spiel derart teuer ist. Die 
langfristige Spielmotivation ist 
gleich Null. Auch das beigeleg- 
te 48seitige Comic-Buch kann 
den hohen Preis bei weitem 
nicht rechtfertigen. (bs) 
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Einer der groRten Hits in 
unserem Sonnensystem war 




aber der unerbittliche Kampf 
urn die Vorherrschaft im 
Universum geht we iter in 





Erinnern Sie sich an Celos IV, das 
friedliche Sonnensystem ? Und an 
seinen Planeten Terr is, einem 
ruhigen Para dies, aid d em sich die 
tapferen STAR RAIDER-Komman- 
danten nach ihrer letzten Schlacht 
zuruckgezogen flatten? 
Nun - die Zyklonen ha ben sich nicht 
ausgeruht. Sie haben Armeen und 
An g riff sh as en aufgebaut und jetzt- 
in dieser Minute - greden Zyklonen- 
jager Terr is an. 

Sie so I ft en nicht so lange warten, 
Sie we r den gebraucht! 
Ihre Mission ist einfach: Zerstdren 
Sie a He Angr 'dfsbasen, vernichten 
Sie die Zyklonen und verteidigen Sie 
Ihre eigene Zone. Aberbrtte a lies 
ein bifichen schneller, die Zyklonen 
bauen nam lie h ihre Gesch wader so 
schne/lauf, wie Sie sie abschielien 
konnen. 



Erhaltlich fur Commodore 64/128 und 
Schneider CPC Cassette und Diskette. 



Activision Deutschland GmbH, 
Postfach 76 06 80. 2000 Hamburg 76. 
VERTRIEB DEUTSCHLAND: 
Ariolasoft (Exclusiv- Distributor). 
Rushware (Autorisierter Mitvertrieb) 
VERTRIEB 0STERREICH: Karasoft (Distributor). 
VERTRIEB SCHWEIZ: Elepro (Distributor) 




V 

A ATAR I 




Spiele Test 

Express Raider 
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C 64 (Schneider CPC, 

Spectrum) 

Action-Spiel 

39 Mark (Kassette), 

59 Marie (Diskette) 

Flottes Western-SchieBspiel 





Kein Monat vergeht ohne 
neue Spielautomaten- 
Umsetzungen. Diesmal 
hat es einen Automaten 
mit prachtiger Wild-West-Atmo- 
sphare erwischt. Bei »Express 
Raider« verkorpern Sie einen ra- 
santen Rauber, der einen Zug 
iiberfallen will, in dem Gold 
transportiert wird. Kein leichtes 
Unterfangen, mein lieber De- 
sperado! 

Die Heimcomputer-Version 
besteht aus insgesamt acht 
Spielabschnitten, von denen 
aber nur zwei grundlegend ver- 



schieden sind. Diese beiden 
Teile werden im Spielverlauf all- 
mahlich schwieriger und mit ei- 
nigen neuen Komponenten an- 
gereichert. Phase eins spielt auf 
dem fahrenden Zug: Nachdem 
Sie den Sheriff verhauen haben, 
springen Sie auf einen Waggon 
und mtissen sich bis zur Lok 
nach vorne kampfen. Hier wird 
der Western zum Eastern, denn 
auf jedem Waggon lauert ein 
Gegner, den Sie innerhalb eines 
Zeitlimits mit Karate-Schlagen 
und Tritten besiegen miissen. 
Die zweite Spielphase miissen 



Sie im Sattel bestehen. Sie be- 
schieSen die Wachter, die im 
fahrenden Zug das Gold hiiten. 
Gleichzeitig miissen Sie dem 
Feuer der Gegner ausweichen. 
Auch hier gibt es ein Zeitlimit, in- 
nerhalb dessen eine bestimmte 
Anzahl Wachter pro Waggon er- 
wischt werden muB. 

Die Kampfe auf den Waggons 
sind leider viel zu einfach: 
Durch schnelles Feuerknopf- 
drticken beseitigt man jeden 
Gegner im Nu. Wesentlich 
schwieriger und reizvoller sind 
die SchieBereien vom Pferd aus. 



Obwohl hier spielerisch eigent- 
lich nicht viel dahintersteckt, 
macht gerade diese Phase ei- 
nen Heidenspafi. Hat man aber 
alle acht Level einmal gesehen, 
klingt der Reiz ab. Obwohl Ex- 
press Raider eine Weile fesseln 
kann, bietet das Programm fur 
sein Geld zu wenig langfristige 
Spielmotivation. Ein klarer Fall 
von »guter Durchschnitt«, was 
auch fiir die Grafik (klobige 
Sprites, gutes Scrolling) gilt. Der 
Sound auBert sich nur in Form 
von zwar passenden, aber spar- 
lichen Effekten. (hi) 
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nde der siebziger Jahre 
machte ein Spiel namens 
»Star Raiders* zwar nicht 
das ganze Universum, 
aber immerhin doch erhebliche 
Teile unseres Planeten verriickt. 
Der Klassiker stammte aus dem 
Hause Atari, war fiir Videospie- 
le und Heimcomputer erhaltlich 
und konnte sich iiber ein Jahr 
lang in den Spiele-Bestsellerli- 
sten behaupten. Vor einiger Zeit 
produzierte Atari eine Fortset- 
zung mit dem sinnigen Namen 
»Star Raiders II«, die aber zumin- 
dest hier in Deutschland niemals 



offiziell auf den Markt kam. 

Jetzt hat eine andere Firma die 
Rechte an Star Raiders II gekauft 
und bringt Versionen fiir C 64, 
Spectrum und Schneider CPC 
auf den Markt. Paradoxerweise 
wird die Atari-Version aber nicht 
vertrieben. 

Star Raiders II erzahlt die Ge- 
schichte von den bosen Zylonen, 
die ein zweites Mai ausziehen, 
um die Galaxis zu erobern. Als 
erstes Ziel haben Sie sich das 
Planetensystem Celos IV ausge- 
sucht, in dem Sie der einzige Pi- 
lot mit Raumkampferfahrung 



Star Raiders II 
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sind. Sie miissen also gleichzei- 
tig Celos IV verteidigen und das 
Sternensystem Procyon, in dem 
die Zylonen hausen, angreifen. 

Mit Ihrem Raumschiff konnen 
Sie sowohl im freien Weltraum, 
wie im Orbit um einen Planeten 
kampfen und sich gar in den Hy- 
perraum schwingen, um inter- 
stellare Distanzen zuriickzule- 
gen. Das Spiel beschrankt sich 
im eigentlichen darauf, von Pla- 
net zu Planet zu fliegen, die Geg- 
ner zu vernichten und ab und zu 
an einer Raumbasis Sprit nach- 
zutanken. 



Die Raumschlachten werden 
in einer recht simplen 3D-Grafik 
dargestellt, die uns nicht so 
recht iiberzeugen konnte. Die 
Animation der zylonischen An- 
greifer ist holprig, die Planeten- 
oberflachen scrollen ruckhaft 
dahin. 

Star Raiders II ist bei weitem 
nicht so packend wie sein Vor- 
ganger. Bei der schwachen Gra- 
fik kommt keinerlei Atmosphare 
auf; auBerdem fehlt es an jegli- 
cher Abwechslung, da sich die 
Angriffe der Zylonen stumpfsin- 
nig wiederholen. (bs) 



78 



Ausgabe 6/Juni 1987 



Test Spiele 



RO.D. 




C 64 (C 16) 

Action-Spiel 
10 Mark (Kassette) 
Einfaches, aber 
unterhaltsames Billig-Spiel 





QD. ist ein bemerkens- 
wert ehrliches Spiel. Wie 
man aus der Anleitung 
erfahren kann, hat man 
eine wahnwitzige Hinter- 
grundstory oder sonstige Aus- 
schmiickungen verzichtet. R QD. 
bedeutet einfach »Proof of De- 
struction« (Zerstorungsbeweis), 
was deutlich ausdriickt, daB es 
bei diesem Spiel ausschlieBlich 
urns Ballern geht. 

Entsprechend karg gibt sich 
das Spielprinzip. Sie steuern ei- 
ne Kapsel, die an einem Gitter 
entlang bewegt werden kann. 



Lassen Sie den Feuerknopf am 
besten standig gednickt, denn 
die in diversen Formationen an- 
greifenden Gegner setzen Ih- 
nen hart zu. Jedesmal, wenn ein 
Angreifer vernichtet wird, 
sprengt er ein Loch in das Gitter, 
das sich erst nach einigen Se- 
kunden wieder schlieBt. Uber 
diese Locher kann die Kapsel 
nicht gesteuert werden. 

In jedem der insgesamt 25 Le- 
vels miissen Sie eine bestimmte 
Zeit lang iiberleben, um eine 
Stufe weiter zu kommen. Der 
Team-Modus sorgt fiir Schwung. 




Zwei Spieler konnen gleichzeitig 
antreten Geder steuert seine ei- 
gene Kapsel) und zusammen um 
Punkte kampfen. 

Sonderlich geistreich ist P.O.D. 
nicht gerade, daftir aber sehr 
flott, preiswert und nicht allzu 
schwierig. Im Vergleich zu 
morderisch harten Programmen 
wie »Terra Cresta« ist es die 
reinste Erholung. Da das Spiel 
nicht allzuviel Speicherplatz 
schluckt, hat Programmierer 
Shaun Southern noch ein paar 
nette Hintergrund-Farbeffekte 
auf den Bildschirm gezaubert, 



die zwar spielerisch nichts brin- 
gen, aber nett anzusehen sind. 
Die C 16-Version ist genauso flott 
und unterhaltsam; allerdings 
muB man hier auf den Zwei- 
Spieler-Modus und die Farb- 
Spielereien verzichten. 

P.O.D. ist sehr simpel, aber 
deswegen nicht schlecht. Wer 
SchieBspiele mag, wird hier gut 
bedient. AuBerdem darf man 
nicht vergessen, daB das Pro- 
gramm nur einen Bruchteil von 
dem kostet, was man fiir viele 
Konkurrenz-Produkte hinblat- 
tern muB. (hi) 





Ball Breaker 



In der letzten Ausgabe konn- 
ten wir im Spiele-Teil einen 
interessanten Trend vermel- 
den: Nicht weniger als drei 
aufgepeppte Varianten der 
»Breakout«-Spielidee standen 
zum Test an. In dieser Tradition 
geht es gleich munter weiter: 
*BaU Breaker« stoBt ins gleiche 
Horn. 

Wie bei Breakout geht es auch 
hier darum, eine Kugel im Spiel 
zu halten, um mit ihr eine Mauer 
Stuck fiir Stuck abzutragen. Ball 
Breaker bietet sogar ein Spiel- 
feld im lupenreinen 3D-Look. 



Der perspektivische Effekt ist 
dabei ausgezeichnet gelungen. 

Der Schlager, mit dem Sie den 
Ball im Spiel halten sollen, tragt 
den schonen Namen Ovoid und 
kann auch mit Raketen schie- 
Ben, um Teile der Mauer abzu- 
tragen und so den Ball zu unter- 
stiitzen. Der Vorrat an Raketen 
ist aber begrenzt und im Spiel- 
verlauf werden Sie auf muntere 
Lebewesen stoBen, die es auf Ih- 
ren Schlager abgesehen haben. 

So geht es Bildschirm fiir Bild- 
schirm weiter und man wird mit 
immer kniffligeren Levels kon- 





Schneider CPC 
(C 64, Spectrum) 
Geschicklichkeits-Spiel 
29 Marie (Kassette), 
49 Mark (Diskette) 
Breakout-Enkel mit 3D-Grafik 



frontier! Im Gegensatzzu »Arka- 
noid«, »Krakout« & Co. kann man 
bei Ball Breaker keine Extras 
sammeln, um den Schlager bes- 
ser auszuriisten. Dafiir darf man 
von Beginn an auf die Mauer 
schieBen und sich auch gegen 
Angreifer zur Wehr setzen. Die 
Grafik der getesteten CPC-Ver- 
sion ist herausragend. Neben 
dem 3D-Effekt bestechen die 
prachtigen Farben und Effekte, 
wenn Tteile der Mauer ver- 
schwinden und die oberen Stei- 
ne wunderbar animiert nach un- 
ten rutschen. Bewegen sich vie- 



le Objekte gleichzeitig, wird der 
Ablauf aber mitunter erheblich 
verlangsamt. 

Ball Breaker ware ein ganz 
vorziigliches Spiel, wenn die 
Steuerung nicht so furchtbar 
langsam ware. Man hat oft kaum 
eine Chance, den Ball zu erwi- 
schen, dessen Bahn mitunter 
recht eigenwillig verlauft. Der 
Spielwitz erhalt so einen dicken 
Dampfer. Mit einer flotten 
Joystick-Abfrage ware das Pro- 
gramm ein Prachtstiick, aber so 
kommt oft reichlich Frust auf. 

(hi) 
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Abwechslungsreicher 

Spiele-Mix 




Wer kennt nicht Sinbad, 
den Seefahrer aus 
tausendundeiner 
Nacht, einen der gro- 
Ben Helden des Abenteuerki- 
nos? Das Programmierteam, das 
uns schon Computerspiele in 
Film-Manier wie »Defender of 
the Crown« und »S.DI.« bescher- 
te, hat sein jiingstes Spiel rund 
urn den sagenhaften Recken ge- 
strickt. Bei »Sinbad and the Thro- 
ne of the Falcon* muB Sinbad 
vier magische Gegenstande fin- 
den, um einen Kalif zu retten, der 
in einen Falken verzaubert wur- 



de. Gelingt Sinbad dies nicht in- 
nerhalb eines Zeitlimits, muB 
der Kalif fur immer ein Vogel 
bleiben, was dem Prinz der Fin- 
sternis den Weg zur Macht eb- 
nen wiirde. 

Auf seiner Suche erlebt Sin- 
bad die tollsten Abenteuer, bei 
dem das Geschick des Spielers 
gefordert ist. Schwertduelle, 
Kampfe gegen Zyklopen und 
gefahrliche Manover auf hoher 
See gehoren zur Tagesordnung. 
Gleichzeitig muB man in einem 
Taktik-Spiel die Hauptstadt Da- 
maron gegen feindliche Ar- 




meen verteidigen. Durch Ge- 
sprache mit anderen Spielfigu- 
ren kann man wichtige Hinweise 
erhalten. 

Bei Sinbad ist zweifelsohne ei- 
ne ganze Menge los (Programm- 
umfang: fast 2 Megabyte!), aber 
dieser Masse fehlt es an Klas- 
se. Spielerisch wird zwar viel 
Abwechslung geboten, was 
aber auf Dauer nicht liber die 
Einfachheit der Geschick- 
lichkeits-Tests hinwegtauschen 
kann. Zudem ist die Grafik fur 
Amiga-Verhaltnisse nicht son- 
derlich berauschend. Einige 



Glanzlichter werden von diver- 
sen Schwachstellen iiberschat- 
tet. Die Musik sorgt schon eher 
fur Entziicken; Wahrend des 
ganzen Spiels lauft ein furioser 
Soundtrack mit standig wech- 
selnden Melodien. 

Schade, daB der Spielwert von 
Sinbad nicht die Qualitat von 
Idee und Hintergrund-Story hat. 
Eine Zeitlang macht das nicht 
sonderlich schwierige Pro- 
gramm SpaB, aber spatestens 
nach dem erfolgreichen Absol- 
vieren der Mission flaut die Mo- 
tivation deutlich ab. (hi) 




Tiger Mission 



Wer bei Danemark bis- 
her ausschlieBlich an 
den Koch aus der 
Muppets-Show und 
gute FuBballspieler dachte, darf 
jetzt etwas dazulernen. »Tiger 
Mission*, ein sattes, technisch 
gut gemachtes SchieBspiel, 
stammt von unseren nordlichen 
Nachbarn. 

Bei ihrem Werk haben sich die 
Programmierer recht offensicht- 
lich von einigen aktuellen Spiel- 
automaten inspirieren lassen. 
Bei Tiger Mission steuern Sie ei- 
nen Hubschrauber durch fiinf 



recht unterschiedliche Level 
und mtissen sich gegen Angrei- 
fer wehren. Verlieren Sie eines 
Ihrer drei Leben, mtissen Sie am 
Beginn eines Levels wieder von 
vorne beginnen, was mitunter an 
die Nerven gehen kann. 

Der Bildschirm scrollt von 
oben nach unten und enthiillt da- 
bei einen Schwung Feinde, die 
Ihnen an den Kragen wollen. 
Vom Panzer bis zur ausgewach- 
senen Flak kriechen viele Spri- 
tes auf der Erde entlang, die Ra- 
keten nach Ihrem Hubschrau- 
ber schieBen. Zum einen miis- 





C 64 (Amiga) 

Action-Spiel 

39 Mark (Kassette), 

59 Marie (Diskette) 

Reizvolle Mischung aus 

»Terra Crests und »Xevious« 



sen Sie diesen Geschossen aus- 
weichen und zum anderen mit 
der Bordkanone zuruckballern. 

Ab und zu tauchen Behalter 
am Boden auf, die, wenn man sie 
abschieBt, dem Hubschrauber 
eine Zeitlang ein nettes Extra 
spendieren. Das kann ein Rake- 
tenwerfer sein, mit dem man ei- 
ne groBere Reichweite hat, ein 
schneller Turbo-Antrieb oder 
eine Smart Bomb, die alle sicht- 
baren Feinde auf einmal zer- 
stort. Dieser Bonus ist aber nur 
fur einige Sekunden aktiv. 

Ein »Pfui« fur die abgelutschte 



Idee, aber ein doppeltes »Hui« 
fur den Spielwert des Pro- 
gramms. Die Jungs aus Dane- 
mark haben ein fesselndes 
SchieBspiel geschrieben, das 
motivieren kann. Wer von Pro- 
grammen dieser Art noch nicht 
die Nase voll hat, sollte mal ei- 
nen Blick auf Tiger Mission ris- 
kieren. Dieses Programm hat 
das gewisse Etwas: Nach dem 
Verlust aller Leben knurrt man 
erst gereizt, greift aber immer 
wieder aufs neue zum Joystick, 
um es halt noch einmal zu versu- 
chen. (hi) 
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ie bislang beste Ring- 
kampf-Simulation fiir den 
C 64 ist »Championship 
Wrestlings Nun tritt ein 
Herausforderer an, bei dem 
sich auch alles urns Catchen 
dreht: »Tag Team Wrestling* ist 
die Umsetzung eines gleichna- 
migen Spielautomaten. 

Ein Spieler kann gegen den 
Computer kampfen; es diirfen 
sich auch zwei Leute gegensei- 
tig verhauen. Fiir jeden Ringer 
zeigt ein Balken an, wieviel Kraft 
er noch iibrig hat. Wer dauernd 
Hiebe einstecken muft, lauft Ge- 



fahr, alle Energie und damit den 
Kampfzu verlieren. Damit waren 
auch schon alle wesentlichen 
spielerischen Elemente aufge- 
zahlt. Je nach Joystickhaltung 
lost man durch Feuerknopf- 
druck einen bestimmten Hieb 
aus, aber das Angebot an Cat- 
cher-Griffen ist sehr beschrankt. 

Doch die spieltechnische 
Durftigkeit wird von der Grafik 
nochum Langenunterboten. Die 
Kampfer-Sprites sind rekordver- 
dachtig schlecht gezeichnet, 
holprig animiert und bewegen 
sich auf einem Niveau, das man 
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selbst vor vier Jahren schwerlich 
akzeptiert hatte. Die einstimmi- 
ge Begleitmusik paBt gut dazu. 

Angesichts eines grafisch und 
spielerisch zwei Klassen besse- 
ren Programms wie Champion- 
ship Wrestling kann man vor Tag 
Team Wrestling nurwarnen. Ein- 
ziger Trost: Ein kostenloses Zu- 
satzspiel namens »Karate 
Champ« wird als Zugabe mitge- 
liefert. Dieser maBige »Explo- 
ding Fist«-Verschnitt (Karate- 
kampf fiir einen oder zwei Spie- 
ler) ist zwar besser als Tag Team 
Wrestling, was aber auch kein 



Kunststiick ist. AuBerdem kann 
man Karate Champ als Billig- 
Spiel fiir zirka 10 Mark kaufen. 
An »International Karate« kommt 
es bei weitem nicht heran. 

Alles in allem also eine groBe 
Enttauschung. Selbst unter dem 
Aspekt »Zwei Spiele zum Preis 
von einem« konnen die beiden 
Programme nicht uberzeugen. 
Vor allem Tag Team Wrestling ist 
eine ziemliche Pleite. Spiele- 
risch war ja schon der Automat 
recht bescheiden, aber die 
C 64-Umsetzung unterbietet 
noch alle Erwartungen. (hi) 





ac-Man lebt! Der kleine 
gelbe Pillenfresser, der 
in einem Labyrinth stan- 
dig von Geistern gejagt 
wird, ist beinahe genauso alt wie 
die gesamte Heimcomputer- 
Ara. Selbst ein relativ neuer 
Computer wie der Amiga wird 
nun mit einer Variante dieses 
Spielprinzips begliickt. Das Re- 
sultat namens »Cruncher Facto- 
ry* ist zwar nicht weltbewegend 
originell, spielt sich aber recht 
gut. Zum einen bietet das Pro- 
gramm einen Level-Editor und 
einen Zwei-Spieler-Modus, zum 



anderen ist es zum bemerkens- 
wert giinstigen Preis von 29 
Mark erhaltlich. 

In alter Frische steuern Sie 
hier einen kleinen VielfraB, der 
in einem Labyrinth weiBe Pillen 
vernascht. Hat er alle verputzt, 
geht das Spiel mit einem neuen 
Labyrinth weiter. Unser Held 
wird von vier Geistern verfolgt, 
deren Bertihrung todlich ist. Ver- 
speist er aber eine grime Kraft- 
pille, kann er eine Zeitlang die 
Geister vernichten. 

Man kann wahlweise im Team 
spielen oder gegeneinander; je- 
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der der beiden Teilnehmer hat 
in diesem Fall ein eigenes 
Punkte-Konto. Die High-Score- 
Liste wird tibrigens auf Diskette 
verewigt. 

Cruncher Factory umfafit 100 
Spielstufen und mit dem eige- 
nen Editor kann man unkompli- 
ziert eigene Spielfelder zusam- 
menstellen, die recht trickreich 
ausfallen diirfen. Leider wird 
der Amiga nicht voll ausgenutzt. 
Auiier bei der digitalisierten, 
sich schnell wiederholenden Ti- 
telmelodie und einigen Sound- 
Effekten werden die Hardware- 



Fahigkeiten des Pracht-Compu- 
ters nur ansatzweise ausge- 
schopft. 

Vor allem zu zweit macht Crun- 
cher Factory SpaB und ange- 
sichts des sehr attraktiven Prei- 
ses kann man das Spiel trotz klei- 
ner Mangel empfehlen. Der Pro- 
grammierer scheint tibrigens 
ein kleiner Scherzbold zu sein: 
Driickt man die Tasten ALT, 
CTRL und m gleichzeitig, ver- 
wandelt sich die Spielfigur in ei- 
nen leibhaftigen ... Aber wir wol- 
len die Spannung nicht nehmen 
und schweigen diskret. (hi) 
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Spiele Test 



Cyborg 





C 64 (Schneider CPC) 
Action-Adventure 
29 Marie (Kassette), 
49 Mark (Diskette) 
Munterer Asteroiden-Trip 




ange genug hat es ja ge- 
dauert, aber nach etli- 
chen Verspatungen ist 
»Cyborg« jetzt endlich er- 
schienen. Die spannende Story 
spielt im Jahre 2087. Der Aste- 
roid Avernus taucht im Sonnen- 
system auf und fliegt mit Kolli- 
sionskurs Richtung Erde. In 70 
Tagen wird der Asteroid sie zer- 
triimmern, wenn er nicht vorher 
gestoppt werden kann. Sieben 
Astronauten wurden mit einem 
Raumschiff entsandt, um den 
Asteroiden zu erforschen und 
ihn von seiner Bahn abzubrin- 



gen. Doch fiinf Tage, nachdem 
die Manner landeten, brach der 
Kontakt zu ihnen ab. 

Sie steuern Cyborg, ein Lebe- 
wesen halb Mensch und halb 
Maschine. Mit einem Raumschiff 
landen Sie auf Avernus und fin- 
den keine Spur von den sieben 
Astronauten. Dafur fallt Ihnen 
aber ein Lift auf, der ins Innere 
des Himmelskorpers fuhrt. Der 
Asteroid ist ausgehohlt und wird 
von feindseligen AuBerirdi- 
schen bewohnt. Die heikle Auf- 
gabe lautet: Avernus innerhalb 
des Zeitlimits stoppen und die 



sieben Menschen retten. Auf 
dem Bildschirm prasentiert sich 
dieses Science-Fiction-Drama 
recht iibersichtlich. Im oberen 
Drittel sieht man die Spielflache, 
in der man seinen Helden steu- 
ert. Durch Tastendruck stoppt 
man hier die Aktion und gelangt 
in ein Kontrollmenii in der unter- 
en Bildschirmhalfte. Hier kann 
man Befehle geben, um Gegen- 
stande aufzusammeln, wieder 
abzulegen oder AuBerirdische 
zu untersuchen. Verschiedene 
Fremdlinge huschen iiber die 
Gange und ballern ihrerseits auf 



Cyborg. Sein argster Feind ist ei- 
ne Art Miillschluck-Roboter, der 
ihn bei einer Beruhrung sofort 
tStet. : .'" * 

So kampft man sich recht und 
schlecht durch die Unterwelt, 
sofern man nicht vorher entnervt 
aufgibt, weil man sehr schnell 
sein einziges Bildschirmleben 
verliert. 

Ansonsten ist es ein sehr 
durchschnittliches Action-Ad- 
venture mit passabler Grafik, 
bei dem die Hintergrund-Ge- 
schichte noch das Spannendste 
ist. (hi) 




Thrust II 




arauf haben wir sehn- 
siichtig gewartet: »Thrust 
II«, der Nachfolger zur 
letztjahrigen Billigspiel- 
Sensation »Thrust« ist da! Wie 
beim Vorganger kommt es dar- 
auf an, mit einem Raumschiff Ku- 
geln zu transportieren, die die 
Tragheit des Raumschiffs geho- 
rig beeinflussen. 

Das ganze Unternehmen hat 
sogar einen tieferen Sinn. Auf ei- 
nem Planeten mit dem schlich- 
ten Namen P2112 soil eine Atmo- 
sphare erzeugt werden, damit 
der Himmelskorper im Kampf 



gegen das bose galaktische Im- 
perium als Stiitzpunkt dienen 
kann. Um das zu schaffen, mufi 
ein kleines Raumschiff 16 Ener- 
giekugeln finden, aufnehmen 
und in einen Reaktor werfen. 

Besagtes Raumschiff steuern 
natiirlich Sie und diese Steue- 
rung ist genauso vertrackt wie 
beim Vorganger Thrust. Mit ei- 
ner Taste gibt man Schub, mit 
zwei anderen steuert man nach 
links und rechts. Schieften kann 
man erst, nachdem man Muni- 
tion aufgesammelt hat. 

Im Gegensatz zu Thrust ist man 
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Nachfolger zum Billig- 
Klassiker Thrust 




»nur« auf einem Planeten unter- 
wegs, auf dem aber wesentlich 
mehr los ist. Das Spiel beginnt 
relativ einfach, wird aber spate- 
stens ab der vierten Kugel recht 
knifflig, weil man im Planetenin- 
neren auf gefahrliche Gegner 
stofit. Die Kugeln sind unter- 
schiedlich schwer, was zum Teil 
sehr erheiternde Auswirkungen 
auf die Steuerung hat, sobald Sie 
mit einer Kugel im Schlepptau 
fliegen. 

Bei der getesteten CPC-Ver- 
sion fiel uns das rekordverdach- 
tig schlechte Scrolling auf, das 



bei der angekiindigten C 64- 
Umsetzung wesentlich besser 
ausfallen diirfte. Spielerisch ist 
Thrust II wie sein Vorganger ei- 
ne Wucht. So simpel das Pro- 
gramm auch ist, so viel SpaB 
macht es dank der ausgefalle- 
nen Steuerung. Die Originalitat 
halt sich natiirlich etwas in Gren- 
zen, aber wer Thrust mochte, 
wird auch den Nachfolger lie- 
ben. Angesichts des niedrigen 
Preises — mit 10 Mark ist man da- 
bei — ist es fast schon eine Un- 
terlassungssiinde, Thrust II nicht 
zu kaufen. (hi) 
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Im Sonnensystem geht es 
wieder mal heiB her. Die »Pi- 
rate Industries* haben es 
sich im Asteroidengurtel ge- 
miitlich gemacht, dort acht Kolo- 
nien gegriindet und sich selbst 
als politisch unabhangig von der 
Erde erklart. Der irdischen Re- 
gierung schmeckt das natiirlich 
gar nicht, denn im Asteroiden- 
gurtel liegen viele wertvolle 
Rohstoffe, die man nicht von den 
Piraten kaufen mochte. Also star- 
tet man eine Ruckeroberungs- 
aktion. 

Die acht Asteroiden werden 
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durch eine HandelsstraSe, ge- 
nannt »Fire Track«, miteinander 
verbunden. Auf dieser Strafie 
fliegen Sie mit Ihrem Hatch- 
Fighter, um die dortigen Kolo- 
nien mit zwei Angriffen zu zersto- 
ren. Im ersten vernichten Sie die 
beiden Reaktoren, damit die Pi- 
raten keine Energie mehr ha- 
ben, imzweiten Anlauf zerstoren 
Sie dann samtliche Einrichtun- 

gen« V ' . ' 

Wenn Sie einen Asteroiden 

komplett vernichtet und dann 

noch drei Leben iibrig haben, 

merkt sich das der Computer 




und iiberspringt diesen Asteroi- 
den beim nachsten Spiel. So 
kommen Sie gleich in den Ge- 
nua der schwereren Welten. 

Ansonsten gibt sich Fire Track 
recht durchschnittlich. Die Gra- 
fik scrollt flieSend, dafiir zuk- 
keln die Software-Sprites recht 
holprig uber die Asteroiden. 
Der Sound ist in technischer 
Hinsicht unterdurchschnittlich, 
wenn auch die Komposition der 
Melodien gut gelungen ist. Die 
gute Idee des Monats: Da man 
bei solchen Spielen sowieso lau- 
fend den Feuerknopf drtickt, hat 



man bei Fire Track gleich ein au- 
tomatisches Dauerfeuer einge- 
baut. Driickt man auf den Feu- 
erknopf, schieBt der Laser noch 
ein wenig schneller, aber unre- 
gelmafiiger. 

Unser Spiele-Team war bei Fi- 
re Track recht unterschiedli- 
cher Meinung. Die einen moch- 
ten das Spiel nicht so sehr, die 
anderen fanden es recht 
packend. Trotzdem sind wir uns 
einig: Fire Track ist ein nur 
durchschnittliches Actionspiel, 
das als Billigspiel sehr gut bei 
uns angekommen ware. (bs) 




Das Software-Paradies in Koln 



Geschaftsf iihrer: W. SchlieBke 
Postfach 410866 
5000 Koln 41 
Tel.: 0221/404443 



C64 


Kass. 


Disk. 


Arkanoid 


22,50 


35,50 


Big trouble in little China 
Delta 


35,50 


47,50 


29,50 


39,50 


Die Erbschaft II 


43,50 


53,50 


Elevator Mission 


29,50 


44,50 


Cholo 


36,50 


53,50 


Leaderboard Exe c. 


29,50 


39,50 


Leviathan 




41,50 


Fire Track 


32,50 


44,50 


Rana Rama 


28,50 


39,50 


Short Circuit 


24,50 


34,50 


Star Raiders II 


35,50 


47,50 


Murder on Atlantic 


36,50 


49,50 


Nemesis 


27,50 


37,50 


The Newsroom 




69,50 


6er-Hit-Pack 


32,50 


44,50 



ATARI ST 

Reisende im Wind 

Grafton &Xank 59,50 

M G T 65,50 

Plutos 47,50 

Space Shuttle II 74,50 

Trailblazer 45,50 

Ballyhoo 79,50 



Disk. 

74,50 



Sinclair ZX 


Kass. 


10th Frame 


26,50 


Arkanoid 


26,50 


Impossaball 


28,50 


Super Cycle 


27,50 


Terra Cresta 


25,50 



C 16 Kass. 

Konamis Coin up hits 29,50 

Hit Pack 29,50 

Jet Set Willy II 22,50 

Future Shock 23,50 

Game Creator 49,50 

Bomb Jack I + II 24,50 



ATARI XL Kass. 

The Pawn — 

Spindizzy 35,50 

Winter Olympics 25,50 

Screwball 14,50 

Steve Davis Snooker 14,50 

Darts 14,50 

Castle Assault 14,50 

Nightmare Maze 14,50 



Disk. 

63,50 
49,50 
37,50 



• 24-Stunden-Bestellservice (Anrufbeantworter) 
WICHTIG. Bitte immer Computertyp angeben! 

• schnelle Lieferung und sagenhaft gunstige Preise • Lieferung ausschlieBlich per Post/Nachnahme 
(bis DM 80,—, Gebuhr DM 5,—, daruber frei Haus). • Fbrdern Sie noch heute unser neues Gesamtwerk 
(Preisliste und Spielekurzbeschreibung) gegen DM 1,50 in Briefmarken an! 



CPC 


Kass. 


Disk. 


Murder on Atlantic 


44,50 


49,50 


Elevator Mission 


31,50 


44,50 


Reisende im Wind 


55,50 


72,50 


Short Circuit 


26,50 


39,50 


Big trouble in 






little China 


34.50 


49,50 



Telefon 

0221/404443 
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Online with the trendy 
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RUSHWARE-Produkte erhalten 
Sie unter anderem in ausgewahlten 
Fachabteilungen von: 




allkauf 
FOTO 



V***o TV 



JLh».Ijt,LJ 



^Wcteo +Elektronik 







you are par for the 
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Arcade 
- Ider Spiel 







■ WFBE AT HOME WITH 1 
©w3T THE AECADE TERHLEES! 





C64 Kass./Disk. 

CPC Kass./Disk. • Spectrum 



Arcade 
Action 
Spiel 




TIP 

des 
Monats 





Vertrieb: RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH 



-ttorten. 
-ftorten_ 
-ffortea. 



WERTKAUF 




IU»aImU uav GMiilmnnvlAii I Bitte prufen Sie schon beim Kauf, ob dieses Programm eine deutsche Anieiiung 
VUlolblll till UldlllllipUlllHlS enthait. Spatere Reklamationen konnen leider nichT berucksichligt werden. 



Spiele Umsetzungen 



Kurz und biindig 




ure positive Reaktion auf 
unsere Kurz-und-biindig- 
Rubrik zeigt ihre Wir- 
kung: Weil Ihr es Euch so 
gewunscht habt, wird diese Ru- 
brik ausgebaut und iibersichtli- 
cher gestaltet. Zum Beispiel 
drucken wir die Namen der Pro- 
gramme ab sofort in fetter 
Schrift. So konnt Ihr Euch sekun- 
denschnell informieren, was wir 
diesen Monat fur welche Com- 
puter erhalten haben. 

Einige Leser haben sich be- 
schwert, dafi sie nicht jede Um- 
setzung in dieser Rubrik gefun- 
den haben. Das konnen wir auch 
in Zukunft leider nicht andern. 
Dafur gibt es mehrere Grunde. 
Zum einen reicht auch jetzt der 
Platz nicht aus, um Dutzende von 
Programmen vorzustellen. Au- 
Berdem konnen wir nur xiber die 



C 16, ist um eine Programm- 
Sammlung reicher geworden. 
Konami's Coin-Op-Hits heiBt 
die Compilation mit den drei 
Spielhallenumsetzungen Yie-Ar 
Kung-Fu Hypersports und 
Ping Pong. Alle drei Program- 
me sind zwar nur durchschnittli- 
che Qualitat, doch dank des 
niedrigen Preises ist diese 
Sammlung fur viele C 16-Besit- 
zer interessant. 

Viele »Ahhs« und »Ohhs« gab 
es bei unseren Atari-Experten, 
als wir die Atari-XL-Version von 
Spindizzy ausprobierten. Ein 
kleiner Kreisel muB eine dreidi- 
mensionale Welt, die knapp 400 
Bildschirme groB ist, erfor- 
schen. Dabei kommt es nicht nur 
auf Geschicklichkeit mit dem 
Joystick, sondern auch auf logi- 
sches Denken an. Lifte und Ram- 




Amiga-Golf fur Ansprnchsvolle: »World Championship Golf« 
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Has alt mach' neu: » Leader Board Executive« for C 64 



Programme berichten, die wir 
kennen. Bei der Fulle der Um- 
setzungen ist es manchmal auch 
den Herstellern unmoglich, uns 
und damit Euch tiber alle Pro- 
gramme zu informieren. Doch 
nach soviel Vorgeplankel nun 
rein ins Vergniigen! 
Der »kleine« Commodore, der 



pen dieser Welt werden namlich 
iiber ein kompliziertes Schalter- 
system gesteuert, das den Spie- 
ler vor eine Menge unangeneh- 
mer Probleme stellt. Die Grafik 
ist nahezu identisch mit den 
schon erschienenen Schneider 
CPC- und C 64-Versionen. Auch 
der sparliche Sound wurde 1:1 



iibernommen. Geschicklich- 
keits-Fans mit einem Atari XL 
sollten sich diese Perle nicht ent- 
gehen lassen. 

Ebenfalls in den Bereich Ge- 
schicklichkeit fallt Arkanoid, an 
dessen Atari-XL-Version gerade 
programmiert wird. 

Fur unseren MSX-Computer 
traf diesen Monat kein neues 
Futter ein. Allerdings hat uns 



Der Spieler kampft in einer Art 
Schach-Spiel mit seinen Robo- 
tern gegen die grausamen Senti- 
nels, die ganze Welten unterjo- 
chen wollen. Wichtigstes Merk- 
mal ist die 3D-Grafik von Senti- 
nel, die immer die Umgebung 
Ihres Roboters zeigt. Hier haben 
sich gegeniiber dem C 64 keine 
grofien Anderungen ergeben, 
lediglich die Farbenvielfalt des 



/ 




Der »Sentinel« will nun auch den Schneider CPC versklaven 





Ping Pong fiir C 16 aus der Sammlung »Konami's Coin-Op-Hits« 



Ocean Software angekiindigt, 
daB in nachster Zeit zwei Umset- 
zungen folgen werden: Arka- 
noid und Head over Heals wird 
es demnachst fur MSX geben. 

Ultimate ist wieder da! Nach 
recht langer Denkpause verof- 
fentlichten die einst beriihmten 
Englander ein neues Spiel fiir 
den Spectrum. Titel: Martia- 
noids. Dummerweise handelt 
es sich hierbei wieder mal um 
ein 3D-Action-Adventure. Nichts 
Aufregendes also, doch ein wei- 
terer Ultimate-Titel ist schon an- 
gekiindigt und soli bald erschei- 
nen. 

Auf dem Schneider CPC tat 
sich diesmal einiges. Mehrere 
lang erwartete Programme sind 
jetzt endlich erhaltlich. Dazu ge- 
hort die Schneider-Version von 
Sentinel, einem 3D-Strategie- 
Denk-Spiel, welches die Redak- 
tion auf dem C 64 begeisterte. 



Schneiders sorgt fiir etwas bun- 
tere Bilder. 

Das Action-Spiel Academy hat 
endlich seinen Weg zum Schnei- 
der CPC gefunden. Die Umset- 
zung ist sehr gut gelungen. Die- 
ses Programm verspricht dank 
seiner 20 unterschiedlichen Mis- 
sionen sowie einem ausgetiiftel- 
ten Construction Set eine Menge 
SpielspaS fur alle Freunde an- 
spruchsvoller Action. Auf die C 
64-Version muB noch ein Weil- 
chen gewartet werden. 

Die Golf-Simulation Leader 
Board ist auf dem Schneider 
CPC grafisch nicht ganz so gut 
gelungen, wie man sich das er- 
hofft hatte. Durch die etwas un- 
gliickliche Farbwahl ist bei- 
spielsweise die Schrift kaum les- 
bar. Auch die Animation des 
Golfers wurde nicht so schon 
wie beim C 64 oder den 16-Bit- 
Versionen und der Bildaufbau ist 
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Umsetzungen Spiele 



recht langsam. Spieltechnisch 
ist das Programm aber recht gut 
gelungen und somit ist Leader 
Board die beste Golf-Simulation 
fur den Schneider. 

Ganz begeistert sind wir auch 
dariiber, daS das Denk- und 
Brett-Spiel Think als Billigspiel 
neu herausgegeben wurde. Nur 
noch 10 Mark mu6 man fur die 
Kassetten-Version dieser 4- 
Gewinnt-Variante auf den Tisch 
legen. Ein hochst empfehlens- 
werter Kauf. 

Fur den C 64 gab es diesen 
Monat keinerlei interessante 
Umsetzung, allerdings zwei in- 
teressante Neuerscheinungen. 
Leader Board Executive ist eine 
neue Version der bekannten 
Golf-Simulation, bei der nun 
auch Baume und Sandbunker 



nerem Preis (je nach Version 20 
bis 35 Mark) ist Gauntlet: The 
Deeper Dungeons konzipiert. 
Auf dieser Kassette/Diskette be- 
finden sich laut Hersteller 512 
neue Dungeons. Einige davon 
wurden von englischen Gaunt- 
let-Spielern zusammengestellt. 
Dieses Zusatzpaket wird nicht 
nur fur C 64, sondern auch fur al- 
le anderen Computer erschei- 
nen, fur die es Gauntlet gibt. Es 
benotigt in jedem Fall das 
Gauntlet-Programm. 

Unsere MS-DOS-Computer 
wurden regelrecht von Pro- 
grammen uberschwemmt. Am 
besten gefallen hat uns Psi 5 
Trading Company, ein Welt- 
raum-Handels- und Action-Spiel 
mit einigen strategischen Ele- 
menten. Sie (ibernehmen die 




WEAPON 



? Cancel Rank F 



HIS 



Shots 
BLft CAN 



j. n n 



MI EL CA TH 



Zel toads 
Fri s i nas 
Kif f feoks 
Nary i ks 
Shuttles 
Others 
Unknowns 



Starkes Weltraum-Spiel fiir MS-DOS: »Psi 5 Trading Company« 




Nun geht's auf dem Atari XL mit »Spindizzy« rund 



vorhanden sind. Daftir gibt es 
nur noch zwei statt bisher vier 
Kurse. Schade, daft man fur die- 
se neue Version wiederum den 
vollen Preis bezahlen muB, was 
das Programm eigentlich nur fur 
echte Leader-Board-Fans inter- 
essant macht. 
Als Zusatzprogramm zu klei- 



Rolle eines Raumschiffkapitans, 
der mit seiner Mannschaft Wa- 
ren zwischen Sternsystemen 
transportiert und deswegen be- 
liebtes Ziel bei Piraten ist. Die 
groBtenteils animierte Grafik ist 
ein wahrer Augenschmaus und 
auch der eine oder andere 
Soundeffekt fehlt nicht. 



Tass Times in Tonetown, ein 

recht verriicktes Grafik-Adven- 
ture, gibt es jetzt auch fur MS- 
DOS-PCs. Diese Version ist gra- 
fisch mit der C 64-Version iden- 
tisch, lediglich die Farben wur- 
den etwas anders gewahlt. Be- 
sonderes Novum dieser Umset- 
zung: Den Programmierern ist 
es gelungen, eine zweistimmige 
Titelmusik aus dem PC heraus- 
zupressen — eine reife Leistung! 

Das Quiz-Spiel Trivial Pursuit 
ist jetzt ebenfalls fur MS-DOS er- 
haltlich. Auch hier hat man sich 
bei Grafik und Sound viel Muhe 
gegeben. Besonderer Gag ist ei- 
ne Chef-Taste, mit der man das 
Spiel blitzschnell vom Bild- 
schirm verschwinden lassen 
kann, damit man vom Vorgesetz- 
ten nicht beim Spielen erwischt 
wird. AuBerdem kann man 
Spielstande speichern und la- 
den. Eine technisch sehr gute 
Umsetzung. 

Sogar Billigspiele gibt es fur 



eine intergalaktische Schnell- 
straSe, die mit vielerlei Hinder- 
nissen gepflastert ist. Bei der ST- 
Version ist tibrigens auch gleich 
ein Editor dabei, mit dem Sie Ih- 
re eigenen Rennstrecken ba- 
steln konnen. 

Bowling-Freunde kommen mit 
10th Frame in den GenuB einer 
erstklassigen Bowling-Simula- 
tion. Schone Animation und tolle, 
digitalisierte Soundeffekte ma- 
chen dieses Spiel zu einem 
HochgenuB fur jeden, der Bow- 
ling mag. 

Als letztes landete der Flip- 
per-Baukasten Macadam Bum- 
per auf unserem Schreibtisch, 
der grafisch besonders gut ge- 
lungen ist. Neben vier fertigen 
Flippern konnen Sie Ihre eige- 
nen Traum-Flipper am Bild- 
schirm konstruieren und natiir- 
lich spielen. 

Kommen wir zum SchluB zum 
Amiga, um den es diesen Monat 
etwas stiller war. Neben einer 




»Trailblazer« hupft auf dem ST auch mit eingebautem Editor 



MS-DOS-Computer. Die ersten 
zwei Programme heiBen Pro 
Golf und Five-A-Side-Soccer. 

Bei Pro Golf handelt es sich um 
die Umsetzung des C 64-Spiels 
»Hole in One«, Five-A-Side-Soc- 
cer ist die Umsetzung des 
gleichnamigen FuBballspiels. 
Von beiden Programmen sollte 
man sich nicht allzuviel erwar- 
ten, doch der geringe Preis von 
je 30 Mark macht das wieder 
wett. 

Im ubrigen benotigen alle vor- 
gestellten Spiele eine CGA- 
oder EGA-Grafikkarte. Manche 
Leser haben uns gefragt, auf 
welchem Computer die Spiele 
getestet werden. Wir verwen- 
den dazu einen Schneider PC 
1512, der bisher problemlos alle 
Programme geschluckt hat. 

Kommen wir als letztes zu den 
16-Bit-Computern. Beim Atari ST 
haben sich drei gute Umsetzun- 
gen bei uns eingefunden. Als er- 
stes ist das Geschicklichkeits- 
spiel Trailblazer erhaltlich. Ein 
oder zwei FuBballe hiipfen iiber 



Umsetzung des indizierten U- 
Boot-Simulators Silent Service 
kam mit Exodus: Ultima 3 ein 

weiteres Rollenspiel auf den 
Markt, das die Fahigkeiten des 
Amiga nicht sonderlich gut aus- 
nutzt. Begeisterung herrschteje- 
doch, als die Amiga-Version von 
Championship Golf ankam, die 
mit schoner 3D-Grafik und Gol- 
fer-Animation tiberzeugen kann. 
Diese Golf-Simulation hat zwar 
nur einen Golfplatz, der jedoch 
millimetergenau dem Vorbild 
»Pebble Beach« nachempfun- 
den wurde. Sogar die verschie- 
denen Baume findet man hier 
wieder. Die Simulation ist sehr 
komplex und nur den Spielern 
zu empfehlen, die sich wirklich 
eingehend mit dem Programm 
beschaftigen wollen. 

Damit sind wir wieder mal am 
Ende dieser Rubrik angelangt 
und machen uns gleich wieder 
an die Arbeit, neue Umsetzun- 
gen zu testen, damit ihr auch 
nachsten Monat so viele Infor- 
mationen erhaltet. (bs) 
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Von dem Autor von SHOG U N , 
James Clavell, kommt Tai 
Pan, ein aufregendes neues 
Spiel, vollgepackt mit Aktion und 
phanomenaler Grafik. TAI PAN 
ist die fesselnde Geschichte 
eines Mannes und einer Insei. 
Versetze Dich in Dirk Struan — 
einen Piraten, Schmuggler, der es versteht Menschen zu 
manipulieren. Du kommst in eine Welt von TragOdien, 
Abenteuer, Verschwiirungen, Komplotte u. Aufregungen — 
ein packendes, fesselndes Spiel! 





Die Autoren der Spiele-Hits Blockbu- 
ster und Batman, Jon Ritman und 
Bernie Drummond prasentteren 
»Head over Heals« — Hi! Mein Name ist 
Mr. Head. Manche sagen ich habe K6pf- 
chen, aber ich glaube mein plattfuBiger 
Freund ist da anderer Meinung. Ich bin 
zwar ein richtiger Hans-Dampf-in-allen- 
Qassen, aber ohne meinen Kumpel Mr. 
Heals werde ich nirgends schnell hin- 
kommen — oder auch langsam! Ich kann zwar wie ein Floh springen ode 
sogar schleichen, aber Heals ist der Daley Thompson von uns beiden — 
er ist SUPERSCHNELL Zusammen sind wir ein furchteinfldBendes Team 
vorausgesetzt wir treffen uns und dies ist auch die einzige Mbglichkeit 
Diktator Blacktooth zu besiegen! 
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Ocean Deutschland, An der Gumpgesbrucke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: miCnO-HilnDlfll Distribution in Osterreich: Karasoft 



US. Gold Computersplele erhall 

guts 



M . Oi 



Jetzt brandheiB von Arcade: 
Nintendo's Mario Bros fur 
euren Home-Computer. Mit 
Feuerbflllen, Kampffliegen — und 
natiirlich Mario und Luigi! Schaff' 
Oir die Storenfriede vom Hals 
und vertreibe sie von den Roh- 
ren; aber rutsch' nicht auf dem 
glitschigen Boden aus! Spielt als Team Oder gegeneinander 
— auf jeden Fall eine Super-Sache mit Mario und Luigi — 

den Mario-Brudern. 
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Nummer 5 lebt! — Ein Robo- 
ter der SAINT-Serie hat 
sich selbstandig gemacht! 
Die Chance war 1:100000, aber 
ein Blitzschlag hat Leben in ihm 
erweckt. Jetzt wollen seine 
Konstrukteure ihn wieder zer- 
legen und die Ursache finden. 
Der President von Nova-Roboter will ihn fangen, bevor er 
mit seiner Macht Millionen von Unschuldigen gefahrdet! Du 
bist Nummer 5 — Du lebst und willst am Leben bleiben! 



J ORCUiT 
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Alle Programme erhaltlich fur Spectrum 






m Sla hi In Fackibtillunflen von 
Brtlerten Computershops und fm guten Versandhandel 



KAurhor 
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Vorslcht vor Qrauimportenl 

Bitte priifen Sie schon befm Kauf. ob dieses Programm wirklich eine deulsche Anlei- 
tung enthalt. Spatere Reklsmalionen konnen leider nicht berucksichtigt werden. 
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Spiele Soft-News 




Mastertronic legt zu 

Von Mastertronic gibt es Neu- 
es zu vermelden. Nachdem die 
Englander Melbourne House 
iibernommen haben, forcieren 
sie die Entwicklung von Amiga- 
Programmen. Mindestens ein 
halbes Dutzend Amiga-Spiele 
sollen noch im Laufe des Jahres 
von Melbourne House erschei- 
nen. 

Bei den Billig-Spielen tut sich 
auch einiges: Das erste Pro- 
gramm des neuen Mastertronic- 
Labels Bulldog marschierte in 
England schnurstracks auf Platz 



1. AuSerdem gibt es jetzt auch 
preiswerte Spiele fur MS-DOS- 
PCs, Atari ST und Amiga, die 
jeweils zwischen 29 und 39 Mark 
kosten. 

Mastertronic mischt jetzt auch 
im Spielautomaten-Geschaft mit: 
Eine Tochtergesellschaft na- 
mens Arcadia soil die Spielhal- 
len mit Automaten beliefern. Da 
wird es wohl nicht allzulange 
dauern, bis Umsetzungen der 
Arcadia-Automaten bei einem 
von Mastertronics Computer- 
spiel-Labels erscheinen wer- 
den. (hi) 

Neues von Palace 

Zwei neue Spiele von Palace 
Software (»Hexenkuche«, »Anti- 
riad«) sind im Anrollen! »Stifflip & 
Co.« entstand in Zusammenar- 
beit mit dem Binary-Vision-Team, 
das durch »Zoids« und »The 
Fourth Protocol^ bereits fur Auf- 
sehen sorgte. Stifflip, der Held 
des neuen Spiels, bekampft den 
fiesen Count Chameleon. Das 
Ganze spielt in den 20er Jahren. 
Stifflip & Co. verspricht eine aus- 
gettiftelte Mischung aus alien 




Der letzte Ninja kampft sich durch grafisch hervorragende 
Garten, Hauser und Verliese 



moglichen Spielgenres im Co- 
mic-Stil zu werden, die dank ei- 
nes Icon-Systems einfach zu be- 
dienen sein soil. 

Neuheit Nummer zwei ist ein 
Kampfspiel namens »Barba- 
rian«. Sie verkorpern hier einen 
Schwertkampfer, der eine liebe 
Prinzessin aus den Fangen eines 
weniger lieben Zauberers ret- 



ten mufr Das Spiel stammt von 
Hexenkiiche-Schopfer Steve 
Brown und besteht aus zwei Tei- 
len. In einem kann man Schwert- 
kampf iiben, im anderen wird es 
dann mit der Rettungsmission 
ernst. Palace verspricht bahn- 
brechende grafische Animation 
und spieltechnische Vielfalt. 
Beide Programme erscheinen 



Die Spiele-Hitparaden Mai 1987 



Die deutsche Verkaufs-Hit- 
parade basiert auf Befragun- 
gen von Ariolasoft, Master- 
tronic, Peter West Records 
und Rushware. Die Happy- 
Hits werden von unseren Le- 
sern gewahlt. 

Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen: 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Postkarte mit Eu- 
ren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an die Redak- 



tion Happy-Computer, Kenn- 
wort »Top 10«, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar. VergeBt bit- 
te nicht, Absender, Compu- 
ter-Typ und gewiinschten 
Datentrager im Falle eines 
Gewinns anzugeben (wich- 
tig!). Der EinsendeschluB ist 
jeweils am Ersten eines Mo- 
nats und der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. 

Jeden Monat werden unter 
alien Einsendern 22 Compu- 



terspiele verlost. Diesmal 
stiftete Activision Deutsch- 
land etwas besonders Fei- 
nes: Abenteuerspiele von In- 
focom! Die Gewinner sind: 

Thomas Bardelany, Linsheim 
Markus Bea, Rothenburg/Tauber 
Andrea Eggers, Koln 
Joachim Ellinger, Lennestadt 
Christian Gast, Wedel/Holstein 
Kai Gotzelmann, Waiblingen 
Ulrich Handt, Porta Westfalica 
Arndt Hartings, Bochum 
Klaus Hecke, Wiesbaden 



Axel Kefiler, St. Wendel 
Uwe Kornek, Koln 
Patrick Lambert, HaBloch 
Frank Merkel, Mettlach/Saar 
Oliver Mohle, Husum 
Christoph Pukall, Hofer 
Volker RieSle, Waldkirch 
Dirk Sanke, Hamburg . 
Thorsten Scheffer, Uetersen 
Ulrich Steppberger, Mering 
Josef Wagner, A-Wr. Neustadt 
Jorg Wietzke, Berlin 
Stefan Wischnewski, Horneburg 

AbschlieBend wieder un- 
ser Tip: »Bureaucracy«. (hi) 
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Deutschland (Leser-Hits) 

1. (1) World Games (Epyx) 

2. (3) Gauntlet (U.S. Gold) 

3. (4) Silent Service 
(Microprose) 

4. (5) The Bard's Tale 
(Electronic Arts) 

5. (2) Ghosts'n Goblins 
(Elite Systems) 

6. (6) Elite (Firebird) 

7. (7) Leader Board 
(Access/U.S. Gold) 

8. (-) Antiriad (Palace) 

9. (9) Winter Games (Epyx) 

10. (-) Gunship 
(Microprose) 




Grofibritannien 

1. (-) Feud (Bulldog) 

2. (3) BMX-Simulator 

(Code Masters) 

3. (3) 180 (Mastertronic) 

4. a) Gauntlet (U.S. Gold) 

5. (-) Bomb Jack II 
(Elite Systems) 

6. (4) Paperboy 
(Elite Systems) 

7. (5) Footballer of the Year 
(Gremlin) 

8. (-) Curse of Sherwood 

(Mastertronic) 

9. (6) Ninja (Mastertronic) 

10. (-) Leader Board 

(Access/U.S. Gold) 




U.S.A. 

1. (2) Leather Goddesses 
of Phobos (Infocom) 

2. (1) Gunship (Microprose) 

3. (4) Silent Service 
(Microprose) 

4. (6) Aliens (Activision) 

5. (5) Mean 18 (Accolade) 

6. (9) Championship Foot- 
ball (Gamestar/Activision) 

7. (10) World Games (Epyx) 

8. (-) King's Quest III 
(Sierra-On-Line) 

9. (8) Hacker II 
(Activision) 

10. (-) Two-On-Two Basket- 
ball (Gamestar/Activision) 



0^ 



Deutschland (Verkaufs- 
zahlen) 

1. (-) They stole a Million 

(Ariolasoft) 

2. (-) Axkanoid (Imagine) 

3. (6) Feud (Mastertronic) 

4. (-) Krakout (Gremlin) 

5. (1) World Games (Epyx) 

6. (-) Shao-Lin's Road 
(The Edge) 

7. (2) Werner (Ariolasoft) 

8. (-) 6-Pack (Elite Systems) 

9. (-) Gun Law 
(Mastertronic) 

10. (7) Bomb Jack II 
(Elite Systems) 
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Soft-News Spiele 



zunachst nur fur den Commodo- 
re 64; von Stifflip & Co. ist bereits 
eine Schneider-CPC-Umset- 
zung angektindigt, Barbarian 
kommt sowohl fiir CPC als auch 
fur Spectrum. (hi) 



Der letzte Ninja 

System 3-BoB Mark Cale ist 
iiber beide Ohren beschaftigt. 
Er und sein ungarisches Pro- 
grammierteam arbeiten immer 
noch an »The last Ninja«, einem 
Kampfspiel fiir den C 64, Atari 
XL, Atari ST und Schneider CPC 
Sie haben sich ein hartes Ziel ge- 
setzt, denn sie wollen ein Pro- 
gramm zaubern, dessen Grafik 
alle anderen Kampfsportspiele 
um Langen schlagen soli. Ein er- 
stes, animiertes Grafik-Demo, 
das wir vorab schon bewundern 
konnten, sah hochst vielverspre- 
chend aus. Wird das Programm 
so toll wie die Bilder, steht uns in 
den nachsten Wochen ein her- 
vorragendes Kampfspiel ins 
Haus. (bs) 



Software- 
Spezialitaten (V) 

DaS Englisch nicht gleich Eng- 
lisch ist, wurde jiingst bei einer 
Pressekonferenz in London klar, 




Palace-Programmierer Steve Brown (rechts) schwingt sein 
Schwert, um die holde Prinzessin (das britische Modell Maria 
Whittaker) zu erretten. 



zu der sich auch Dave Lebling 
(Spellbreaker, Starcross) von In- 
focom und Anita Sinclair (The 
Pawn) von Magnetic Scrolls ein- 
fanden. Wir konnten mit den bei- 
den ein wenig plaudern und 
sprachen beispielsweise iiber 
Probleme, die Infocom-Fans mit 
dem Parser von »The Pawn* ha- 



ben. So machte uns die Infocom- 
User-Group Deutschland darauf 
aufmerksam, daB The Pawn 
nicht die Konstruktion »Look in- 
to« versteht. 

Darauf angesprochen stutzte 
Anita, meinte dann aber: »Wieso 
sollte unser Parser darauf rea- 
gieren? "Look into" ist in der 



englischen Grammatik vollig 
falschk Dave Lebling meinte 
hingegen »Im amerikanischen 
Englisch ist "Look into" aller- 
dings eine gebrauchliche For- 
mulierung.« Anita einigte sich 
darauf, ab sofort auch »Look in- 
to« in die Magnetic-Scrolls-Pro- 
gramme einzubauen, auch wenn 
es der Grammatik widerspra- 
che. Im Gegenzug wird Dave bei 
seinem nachsten Adventure et- 
was mehr auf die Englander 
Riicksicht nehmen, denn gleich 
darauf beschwerte sich Anita 
iiber eine Stelle in »Spellbrea- 
ker«, bei der der Parser nur 
amerikanisches, nicht aber briti- 
sches Englisch versteht. (bs) 

Der Flieger 

•Wild Bill« Stealy, BoB von Mi- 
croprose, ist immer fiir eine 
Uberraschung gut. Vor kurzem 
kaufte er ein US-Navy-Trainings- 
Flugzeug. Es handelt sich um ei- 
ne zweisitzige T-28 Trojan mit 
14000 PS. Zusammen mit erfah- 
renen Piloten, darunter auch 
Wild Bill personlich, sollen die 
Programmierer Vorgange wie 
»taktischen Anflug« oder Luft- 
Akrobatik lernen und diese 
dann noch besser auf Computer 
umsetzen. Wir wiinschen einen 
guten Flug! (bs) 



Schnell • zuverlassig • preiswert 
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Liste anfordern — es lohnt sich! (fiir alle Computer — Typ angeben) 

Lieferung per Nachnahme/ Schcck 
zzgl. 4,- Porto und Verpackung 



printadress 

Postfach 1573 • 3548 Arolsen 
«• 05691/33 66 



GAMESOFT 

Inh. Karf-Heinz Mund 
Kastellslr. 4, 6455 Ertensee 



Jetzt neu: Laden in 6450 Hanau, Hospitalstr. 6 

06181/252381 
Gesch.-Zeiten: von 10 • 18 Uhr werktags 

10 - 13 Uhr Samstag 



Neuheiten direkt aus USA 



Bards Tale II 


C64 


D 

109,- 


Visits Crown 


C64 


109,- 


Chard of Spring 


C64 


109,- 


Ring of Zilfen 


C64 


109,- 


Imperium Galaktikum 


C64 


109,- 


Visits Crown 


Atari XL 


109,- 


Kampfgruppe 


XL/C64 


89,- 



Bitte unbedingt Computeriyp angeben! 



Liste gegen 1,30 Briefmarken. 



Wir fuhren auch Software fur IBM, Atari ST und Amiga 
Fur alle Computer: Jede Menge Anwenderprogramme + viele, viele Spiele mehr. 

Lieferung per NN + Porto DM 6,50 





Die Beste 




Aqent Orange K31 . Bomb Jack II 35:22. Up Periscope 050. Tea Teun 
Wrestling 36:24. Murder on the Atlantic 53:36. Soiling 45:35. ton- 
sultent 085. Cosmic Shock Absorber 41:28. Die Urkunde 53: 45. 
DoubleToke 31:21. 5th Axis 45:29. Gauntlet II 36:24. In the Eagles 
Nest 39:28. The Pirates Tale K21. LoMiathan 35:27. Mutants ffl 21. 
PHM Pegasus 45:35, President 45:31. Last Ninja 53:36. Roadwer 
2000 D49. Sidney Affair 45:31. Sword of the Samurai 41: 29. The 
Pawn D53. Top Gun 41:29. USAAF D99. Monopoly 45:39. Indoor 
Sports 45:27. Gettysburg D88. DeitaK31. 221 Baker Street D41. 
Leif Erikson 28:21. The Great Escape 41:28. Murder of Miami K21. 
Kampfgruppe D56. Robot Racals D71. SOS K19. Short Circuit 31:21. 
Shard of Spring D59. Hopeless 42:28. Nosferatu K31. Saigon 41:29. 
Insp. Gadget 41:28. Heaacoach 45:31 . Masters of the Universe il 
(Adv.) 36:25. Hollywood Hijinx D81. Cross Check 48:45. Submarine 
D41. Tronic D35. Archers K31. Elevator Action 39/24. Vera Cruz Af- 
fair 45:29. Star Raiders It 45:27. ... und noch viele andere mehr ! 
D : K = Disketten- : Kassetten-Version) 

Spiele und Programme fiir C64, Atari 800XL, Amiga, Atari ST 
und Personal Computer. Fordem Sie die Liste fur Inr Gerat an I 

FUNTASTIC 

ComputerWare 

D 8000 Munchen 5. MulterstraBe 44 . Telef on 089-2609593 
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Spiele Tips 





■ ■ Wahrscheinlich wartet 

* * Ihr schon darauf, aber 
die Auflosung des Infocom- 
Gag-Wettbewerbs kommt 
erst in der nachsten Aus- 
gabe. Schaut Euch doch 
schon mal den Aufruf auf 
Seite 96 an. 



Moonmist 

Andreas Paul und Stephan 
Englhart aus Ingolstadt haben 
das Infocom-Adventure »Moon- 
mist« gelost. Da es noch drei an- 
dere Varianten gibt, nimmt die- 
se Losung dem Spiel keines- 
wegs den Reiz. 

Am Eingangstor driickt man 
auf das Auge des Drachen und 
gibt Name und Lieblingsfarbe 
an. Wer mit dieser Losung durch 
das Adventure kommen will, 
sollte Blau als Farbe angeben. 

Nachdem man von Tamara al- 
ien Gasten vorgestellt wurde 
und vor seinem Zimmer steht, 
geht man hinein. Tamara laBt 
jetzt den Butler zur eigenen Ver- 
fugung zuriick und verlaBt den 
Raum. Der Butler fragt nach eini- 
ger Zeit, ob man der amerikani- 
sche Detektiv ist. Diese Frage 
beantwortet man mit ja. Jetzt er- 
zahlt der Butler alles, was er 
tiber den Geist weiB. Zum 
Schlufi fragt er noch, ob man ei- 
nen guten Rat von ihm will. Hier 
bekommt man ein Aerosol De- 
vice, mit dem man frtiher den et- 
was wilden Wachhund des ver- 
storbenen SchloSherrn in Zaum 
hielt, denn es verbreitet einen 
iiblen Geruch. Nach Meinung 
des Butlers ist es genausogut ge- 
gen Geister verwendbar. Bevor 
man piinktlich um acht Uhr zum 
Essen geht, sollte man baden 
und den ^Dinner Outfit* aus dem 
Koffer anziehen. Wenn man im 
eigenen Schlafzimmer den 
Wandspiegel untersucht, findet 
man einen Schalter, der bei Be- 
tatigung den Eingang in die Ge- 
heimgange offenbart. 

Um Punkt acht Uhr betritt man 
das ESzimmer und iBt erst ein- 
mal bis kurz vor halb neun. Dann 
hort man plotzlich die Stimme 
des verstorbenen Hausherrn, 
naturlich von einem Tbnband, 
das unter einer Biiste versteckt 
ist. Es endet mit der Bemerkung, 
dafi das Spiel jetzt beginnen 
moge. Unter der Bowl findet man 
den ersten Hinweis. Lord Jack 
hat den zweiten, und gibt diesen 
auf Anfrage auch gern bekannt. 
Auf der Notiz des Butlers und 
des Dienstmadchens, im Sitting 
Room, erfahrt man weiteres. Vor 
allem die Notiz des Dienstmad- 
chens ist wichtig. 

Der verborgene Schatz, der 
aus einem prahistorischen To- 
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tenschadel besteht, befindet 
sich in der Glocke. Diese findet 
man, wenn man von der Great 
Old Hall aus ganz nach oben 
geht. 

Nun zur Entlarvung des Gei- 
stes. Wenn man dem Hinweis 
von Bolitho, dem Butler, folgt und 
den Boden in der neuen Halle 
absucht, findet man eine Kon- 
taktlinse. Verdachtigerweise 
sieht man nun haufiger Vivien, 
die etwas auf dem Boden sucht. 
Noch dazu findet man in einer 
Holzkiste in ihrem Zimmer eine 
weitere Kiste aus Plastik, die fur 
zwei Kontaktlinsen vorgesehen 
ist. Allerdings liegt nur eine 
drin. Um den Geist zu entlarven, 
sollte man sich in den Geheim- 
gangen aufhalten, nachdem alle 
Personen und vor allem Vivien 
ins Bett gegangen sind. Mit et- 
was Gliick trifft man den Geist 
dort. Andreas und Stephan fan- 
den ihn am Midpoint. 

Sobald nun der Geist mit dem 
Blasrohr angreift, benutzt man 
das vom Butler erhaltene Aero- 
sol Device und der Geist fallt 
ohnmachtigzu Boden. Diese Ge- 
legenheit sollte man nutzen, um 



das Blasrohr und das Kostiim 
des Geistes an sich zu nehmen. 
Und siehe da: der Geist ist Vi- 
vien! 

Nachdem Vivien wieder zu 
sich gekommen ist, geht sie 
wortkarg in ihr Zimmer zuriick. 
Am besten folgt man ihr und 
wartet am Eingang ihres Zim- 
mers, um ihr Zeit zu geben, sich 
schlafen zu legen. In ihrem Zim- 
mer nimmt man die Plastikkiste 
aus der Holzkiste und untersucht 
die Holzkiste noch einmal. Jetzt 
findet man das Tagebuch von Vi- 
vien, das auch schon im Brief 
des Zimmermadchens ange- 
deutet wurde. Liest man das Ta- 
gebuch, so hat man den Beweis 
fur die Schuld Viviens. Jetzt muB 
man Vivien nur noch einsperren 
und das Spiel ist gelost. 



The Bard's Tale — 
Die Losung! 

Was macht man mit ganzen 
Bergen von Fragen zum Rollen- 
spiel »Bard's Tale«? Auf jede Fra- 
ge einzugehen, ware unmoglich. 
Also hat sich Jiirgen, unser 



Bard's Tale-Experte, an die Lo- 
sung gesetzt. 

Wir zeigen im folgenden die 
Punkte, die in den einzelnen 
Dungeons aufgesucht werden 
miissen, um ans Ziel zu kommen. 
Dazu benutzen wir die Koordina- 
tenangabe des Spiels (N fur Nor- 
den und O fur Osten), wie man 
sie durch den Spruch SCSI er- 
halt 

Der eigentliche SpielspaS be- 
steht in der Erforschung der Le- 
vel und im Zeichnen der Karten. 
Wer trotzdem meint, daB er oh- 
ne Karten nicht auskommt, der 
schickt einen frankierten und 
adressierten Riickumschlag 
an: 

Redaktion Happy-Computer 
Kennwort: Bard's Tale I 
Hans-Pinsel-Strafie 2 
8013 Haar. 

Aber jetzt zum Losungsweg. 

Als erstes mufi man den 
CELLAR (Weinkeller) in der 
»Rakhir Street* und die darunter- 
liegenden SEWERS untersu- 
chen. Im dritten Level der Se- 
wers findet man lange, aufwarts- 
fiihrende Stufen, die an die 
Oberflache in den Vorhof von 
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Lageplan der Geheimgange in »Moonmist« 
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»Mangars Tower« fiihren. Diesen 
Tower kann man nur mit dem 
»Onyx Key« betreten. 

Die zweite Station der mutigen 
Gruppe sollten die CATA- 
COMBS im »Tempel des Mad 
God« sein. Wer den Ttempel be- 
treten will, muB den Namen des 
Mad God eingeben: »Tarjan«. In 
den Catacombs findet man das 
»Silver Square** und das »Eye« 
(Auge des Mad God). Das »Eye« 
verschafft in »Harkyns Castle« 
Zutritt zu »Kylearans Tower«. Das 
»Silver Square« wird spater in 
»Mangars Tower« gebraucht. 

Das erste SchloB — HAR- 
KYNS CASTLE - findet man in 
der linken, oberen Ecke von 
»Skara Brae«. Es ist die dritte Sta- 
tion unserer Helden und wird 
von Drachen bewacht. Hier trifft 
man eine Statue, die sich durch 
das »Eye« in den Mad God ver- 
wandelt. 

KYLEARANS AMBER TO- 
WER, die vierte Station unserer 
Gefahrten, besteht nur aus ei- 
nem Level, der es aber in sich 
hat! In »Kylearans Amber Tower« 
kommt man nur mit Hilfe des 
Mad God aus »Harkyns Castle«. 
Somit bleibt als fiinfte und letzte 
Station nur noch MANGARS 
TOWER iibrig. Der Eingang be- 
findet sich zunachst wie bereits 
bekannt in den »Sewers IIK 

Es folgt jetzt eine Beschrei- 
bung der einzelnen Level mit 
den Punkten, die man unbedingt 
kennen sollte. 

1. Cellar: 

Nichts Besonderes zu finden. 
Eingang zu SEWERS I. — 
18N/70 

2 Sewers Is 

Hinweise: 7N/170, 10N/12O, 
21N/9Q 

Eingang zu SEWERS II — 
14N/17Q 

3. Sewers II: 

Hinweise: IN/120, 4N/40, 
10N/18Q 12N/10Q 
Eingang zu SEWERS III — 
11N/0O und 21N/60. 

4. Sewers III: 
Hinweise: 0N/5O, 13N/7Q 
Besonderheit: Treppen fiihren 
in die Stadt zuriick in den Vorhof 
von MANGARS TOWER - 
15N/130 Der Tower sieht aus 
wie ein normales Gebaude. Der 
Zutritt wird vorerst noch verwei- 
gert, bis man den »Onyx Key* be- 
sitzt! 

5. Catacombs I: 

Hinweis: 16N/21Q 

Eingang zu CATACOMBS II — 

15N/16Q 

6. Catacombs II: 
Nichts Besonderes. 

Eingang zu CATACOMBS III — 
8N/11Q 

7. Catacombs III: 

Hinweis: 20N/16Q 
Besonderheit: 19N/20O — King 
Aildreck erscheint. Von ihm er- 
halt man das »Auge des Mad 

8. Haxkyns Castle I: 

Hinweis: Auf »Harkyns Thron« 



Tips Spiele 



darf sich nur ein Barde setzen — 
14N/9Q 

Eingang zu HARKYNS CASTLE 

II - 19N/0O 

Besonderheiten: Bei 0N/19O fin- 
det man das »Crystal Sword« fur 
den »Crystal Golem« in »Kylea- 
rans Tower*. 

9. Harkyns Castle II: 

Ratsel: ON/190 — Losungswort: 
»Shields« 

9N/90 — Losungswort: 
»Vampire«. 

Eingang zu HARKYNS CASTLE 

III - 19N/190 

10. Harkyns Castle III: 

Hinweise: 2N/3Q 
Ratsel: 5N/30 - Losung: 
»Skull Tavern«. 

Besonderheit: Die alte Statue bei 
IN/210 nimmt das »Eye« (Auge) 
und wird zum »Mad God«. Wenn 
man diesen besiegt, wird man 
an die Oberflache (Skara Brae) 
in den Vorhof von »Kylearans 
Amber Tbwer« teleportiert. Der 
Tower sieht wie ein gewohnli- 
ches Haus aus, das man betreten 
muB! 

11. Kylearans Amber Tower: 

Hinweise: 4N/5Q 10N/9O, 
14N/130 

Ratsel: 2N/120 —Losung: »Sini- 
sterc : < 

ION/130 - Losung: 
»Stone Golem*. 

Besonderheiten: Bei 20N/2O er- 
halt man ein »Silver Triangle*, 
bei 13N/170 erscheint Kylearan 
und man bekommt den »Onyx 
Key*, mit dem man »Mangars 
Tower* betreten darf. 

12. Mangars Tower I: 
Hinweise: 4N/40. 
Besonderheiten: Bei 13N/20O 
erscheint eine sprechende 
Wand und man wird in 
MANGARS TOWER II telepor- 
tiert! 

13. Mangars Tower II: 

Hinweise: 10N/15Q 
Ratsel: 15N/40 — Losung: 
»Circle* (man erhalt den »Silver 
Circle«). 

Besonderheit: Vom Feld 5N/210 
kommt man nicht mehr herunter! 
Ausgang zu MANGARS 
TOWER I - 17N/21Q 
Eingang zu MANGARS TOWER 
III - 2N/110. 

14. Mangars Tower III: 
Hinweise: 7N/90, 8N/130, 
15N/210, 9N/19Q 12N/11Q 
19N/10, 21N/0Q 

Ratsel: 4N/10O - Losung: Je- 
wells das letzte Wort der gefun- 
denen Hinweise (Ausnahme: 
dritter Hinweis lautet »passion*) 
einzeln in der obigen Reihenfol- 
ge eingeben! Danach erscheint 
der geheime Eingang zu 
MANGARS TOWER IV - 
9N/3Q 

Besonderheiten: Bei 12N/190 
trifft man den »Keymaster«, der 
den »Master Key* verkauft, mit 
dem man samtliche SchloSturen 
in »Skara Brae* offnen kann. Der 
Eingang zu »Mangars Tower« 
wird dadurch von der Stadt aus 
erlaubt, man braucht nicht mehr 




fur Amiga 

Portal 

World Games 



fur Atari ST 

World Games 
MS-DOS-Emulator 
Flighl Sim. II 
Omikron Basic 



fur IBM 



g 5 Side a Soccer 
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/ Pro Golf 




37.- 


f Inftliraiof 




57.- 


fur CM 
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Arkanoid 


26,- 


39.- 


Delta 


34.- 


46.- 


Leviathan 


31.- 




Nemesis (Konamis) 


28.- 


39.- 


TrivlaJ Pursuit 


39.- 




Zyron 







Bei Nachnahme- 
versand plus DM 5,- 
bei Vorkasse 
Lieferung frei. 
Anrufen und 
bestellen 
Oder Liste 
anfordern 
gegen 
adressierten 
Freiumschlag 





fur CP C K 

Retsende im Wind — 82,- 
8ig Trouble i... 35.- 52.- 

Jur Spectrum I 

Skyrunner 1 
Arkanotd 1 



COMPUTER WUMMI 

Petra Reif 

Holzstr. 19 
8000 Munchen 5 

nur 5 Min. von der U-Bahn 



Wichtiger Hinweis fur alle Kleinanzeigeninserenten: 




Folgende Video- und Computerspiele sind von der 




Bundesprufstelle, Bonn, indiziert: 




Battlezone 


Flyerfox 


Raid over Moscow 


Stalag I 


Beach Head 


Friday the 13th 


Rambo II 


F15 Strike Eagle 


Beach Head II 


Green Beret 


River Raid 


Tank Attack 


Blue Max 


Nice Demo 


Seafox/Seawolf 


Teachbusters 


Commando 


Paratrooper 


Silent Service 


Theatre Software 


Desert Fox 


Protector II 


Skyfox 




Falcon Patrol 


Raid on Bungeling Bay 


Speed Racer 






Der Verlag behalt sich vor, bei Softwares ngeboten 




indizierte Spiele ersatzlos zu streichen. 





E3 



inter funk 

FACHGESCHAFT 



RADIO 



Weiss 



Svve^1^^t^J^p 





III 



Kolnl 



Hohenzolleinring 29 • 51 
Telefon 0221/252457 

Weltneuheit! 



* Sensortechnik 

★ Verschleififrei 
it Geld-Zuriick-Garantie 

(bei RUcksendung mnerhalb 14 Tagen) 




49.- 



Digital Joycard 



Jede Menge neue Amiga-Software eingetroffen! 



A MIND FOREVER VOYAGE 

ADVENTURE CONSTRUCT. 

AEGIS ANIMATOR 

ARCHON 

ARCHON II 

ARCTICFOX 

BARD'S TALE THE 

BORROWED TIME 

BRATACCAS 

BRIDGE 4.0 

CHESSMASTER 2000 

COMPUTER BASEBALL 

CRIMSON CROWN THE 

DEADLINE 

DECIMAL DUNGEON 

DEJA VU 

DELUXE PAINT 

DELUXE PRINT 

DELUXE VIDEO 

DIABLO 

FINANCIAL COOKBOOK 
FINANCIAL TIME MACH. 
FIRST SHAPES 
FLIGHT SIMULATOR II 
GOLDEN OLDIES 
HACKER 
HACKER II 

HALLEY PROJEKT THE 
HEX 

HITCHHIKER'S GUIDE 
INFIDEL 
INSTANT MUSIK 
IT'S ONLY ROCK'N'ROLL 
JEWELS OF DARKNESS 
KEYBOARD CADET 
LATTICE C COMPILER 
LEATHER GODDESSES OF 
LITTLE COMPUTER PEOP. 
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99,90 DM 
78,— DM 
198,— DM 
78,— DM 
78,— DM 
149,— DM 
198,— DM 
118,— DM 
149,— DM 
149,— DM 
98,— DM 
149,— DM 
228,— DM 
228,— DM 
228,— DM 
128,— DM 
149,— DM 
149,— DM 
98,— DM 

148, — DM 
98,— DM 
89,90 DM 

78, — DM 

79, — DM 
98,— DM 

149, — DM 
149,— DM 

74,— DM 
98,— DM 
69,90 DM 
149,— DM 
297,— DM 
149,— DM 
99,90 DM 



MASTERTYPE 

MATHTALK 

MAXI DESK 

MAXIPLAN (TAB. KAL.) 

MINDSHADOW 

MOONMIST 

MUSIC CONSTRUCTION 

NEW TECHNOLOGY 

ORGANIZE 

PASCAL MCC 

PAWN THE 

PLANETFALL 

PRINTMASTER PLUS 

RACTER 

ROGUE 

SCRIBBLE (TEXTVERARB.) 

SEASTALKER 

SEVEN CITIES OF GOLD 

SORCERER 

SPACE QUEST 

SPELLBREAKER 

STAR FLEET 

STARCROSS 

SUPER HUEY 

SUSPECT 

SUSPENDED 

TEMPLE OF AFSHAI 

TRANSYLVANIA 

ULTIMA III 

VIDEO VEGAS 

WINNIE THE POOH 

WINTER GAMES 

WISHBRINGER 

WORLD GAMES 

ZORKI 

ZORK II 

ZORK III 



148, — DM 
98,— DM 

198,— DM 
298,— DM 

89,90 DM 

78,— DM 
228,— DM 

98,— DM 
198,— DM 
298,— DM 

69,90 DM 

149, — DM 
198,— DM 
149,— DM 

79,90 DM 
198,— DM 
149,— DM 

99,90 DM 
149,— DM 
149,— DM 
149,— DM 

148, — DM 

149, — DM 
149,— DM 
149,— DM 
149,— DM 

58,— DM 
149,— DM 
198,— DM 
149,— DM 
149,— DM 

58,— DM 
149,— DM 

58,— DM 
149,— DM 
149,— DM 
149,— DM 
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Bulletin lOOO 

ein Demo-Video 
der aktuellsten 
Computer-Spiele! 

Ab sofort konnt Ihr 
die folgenden Spiele noch vor dem Kauf 

hautnah erleben: 



Short Circuit / 
Express Raider / 
leaderboard Tournament / 

Top Gun / 
Double Take / 
Gauntlet / 
Footballer of the Year / 

Avenger / 
Future Knight / 
legend of Kage / 
Nuclear Embargo / 

Asterix / 
Fist II / 
Crash Smashes II / 
Zzap Sizzlers II / 
Amtix Accolades / 
C 16 Classics / 
MSX Classics / 
Tarzan / 
Terra Cresta / 
Tomahawk / 
Breakthru / 
Yie Ar Kung Fu II / 
They Sold a Million III / 
Donkey Kong / 
Uchimata / 



Ocean 
US Gold 
US Gold 
Ocean 
Ocean 
US Gold 
Gremlin 
Gremlin 
Gremlin 



magme 
Micropool 
Melbourne House 
Melbourne House 
Gremlin 
Gremlin 
Gremlin 
Gremlin 
Gremlin 
Martech 
Ocean 

Digital Integration 

US Gold 

Imagine 

Hit Squad 

Ocean 

Martech 



Schaut Euch beim Computer-Handler 
das »Bulletin 1000«-Demo-Video an. 

Einen Handler in Eurer Nahe nennt Euch: 

Rushware, Kaarst bei Dusseldorf, 

Tel.: 021 01/60040 oder 

»Bulletin 1000«, bndon, 

Tel.: 0044-1/221 3592 



Spiele Tips 





den Umweg iiber »Sewers III«! 

15. Mangars Tower IV: 

Hinweise: 8N/12Q 8N/21Q 
11N/170 

Ratsel: 9N/20O — Losung: 

Eingang zu MANGARS TOWER 
V - 0N/0O. 

Besonderheit: Dieser Level ist 
ausgesprochen raffiniert. Zu- 
nachst kann man nur einen Teil 
untersuchen. Erst nachdem man 
das Feld 20N/3O betreten hat, 
werden alle Tiiren zu Wanden 
und alle bisherigen Wande zu 
Turen, so daB man den zweiten 
Tteil des Levels untersuchen 
kann! Man darf beliebig durch 
den Besuch dieses Feldes zwi- 
schen den beiden Teillevel um- 
schalten. 

16. Mangars Tower V: 

Hinweise: 1N/20O, ION/210, 
11N/0O, 15N/10O, 17N/0Q 
Ratsel: 21N/10O - Losung: 
»Spectre Snare«. 
Besonderheit: Endlich! Bei 
20N/10O trifft man auf »Mangar«! 
Nach dem Sieg iiber »Mangar« 
erhalt jeder Kampfgefahrte 
300000 Goldstiicke und Erfah- 
rungs-Punkte. 

Das war es also. Trotz diesem 
Losungsweg sollte man sich nicht 
den Spafi entgehen lassen, je- 
den einzelnen Level selbst zu un- 
tersuchen. Man findet dabei die 
unterschiedlichsten Gegenstan- 
de, die man einfach ausprobie- 
ren sollte. Eine Liste aller Ge- 
genstande sind im neuen Spiele- 
Sonderheft zu finden, das auch 
einen Editor fur Bard's Tale- 
Charakter enthalt. 

An dieser Stelle auch ein ganz 
dickes DANKE an alle diejeni- 
gen, die mit ihren Karten und 
Tips die Losung von Bard's Tale 
erleichtert haben. 

In der nachsten Ausgabe be- 
ginnen wir mit den Tips zu Bard's 
Tale II: »The Destiny Knight«. Ei- 
nige Leser haben sich bereits an 
die Fortsetzung dieses spannen- 
den Rollenspiels gewagt und er- 
ste Hilfen geschickt! Die alten 
Kampfgefahrten kann man iibri- 
gens auch im zweiten Tteil einset- 
zen. (zu) 



Leather Goddesses 
of Phobos 

Nachdem in den Ausgaben 3 
und 4/87 die ersten Tips zum 
Infocom-Adventure »Leather 
Goddesses of Phobos« erschie- 
nen, folgt diesmal die Losung 



des Spiels, und zwar von Oliver 
Weber aus Heddesheim. Karten 
zu diesem Adventure findet Ihr 
im neuesten Spiele-Sonderheft, 
sie waren zu umfangreich, um 
sie hier zu veroffentlichen. 

— Grundsatzlich sollte man alle 
Gegenstande mitnehmen. Beim 
Transportieren hilft spater der 
Korb beziehungsweise der Sack 
aus Cleveland. 

— Der erste Befehl sollte LEWD 
heiBen; Alter iiber 18. 

— Man spielt das Adventure als 
Mann oder Frau, je nachdem, 
welche Toilette man zu Beginn 
des Spieles betritt. 

— Das Adventure gibt mehrmals 
vor, Trent/Tiffany sei gestorben. 
Das ist aber falsch, denn man 
trifft sie spater wieder. 

— Die Bar verlaBt man, indem 
man in einer der Toiletten »Use 
Bathroom* eingibt und einige 
Ziige wartet. 

— Zum Teleportieren verwendet 
man die Black Circles. 
Prison Area 

— Alles aus der Zelle mitneh- 
men, die Tur offnen und die klei- 
ne Zelle genau gegeniiber be- 
treten. Dort trifft man Trent/Tif- 
fany, ohne die man das Spiel 
nicht losen kann. 

Im weiteren Verlauf ist nur 
noch von Trent die Rede, aber 
natiirlich gilt das gleiche fur Tif- 
fany. 

— Trent folgt dem Spieler von 
nun an. Nach einigen Ziigen gibt 
er einen Plan zur Vernichtung 
der Leather Goddesses of Pho- 
bos bekannt. 

— Die Prison Area verlafit man 
iiber den Black Circle im Closet. 
Vorher die Taschenlampe an- 
machen und mit Hilfe von Trents 
Schultern den Korb nehmen. 
Venus 

— Der Zettel aus der anderen 
Zelle ist ein Wortsuchspiel. 
Streicht man unbeschadet alle 
Dinge, die Trent fur seine Ma- 
schine benotigt, aus, so ergeben 
die restlichen Buchstaben einen 
Hinweis darauf, wie man unbe- 
schadet an der Venus-Fliegen- 
falle vorbeikommt. 

— Der Verkaufer auf der Venus 
akzeptiert die Taschenlampe als 
Tauschobjekt. 

— Beim verriickten Wissen- 
schaftler legt man die Schokola- 
de in den Affenkafig. Sobald der 
Wissenschaftler den Spieler in 
einen Affen verwandelt hat, gibt 
man Fuck Female (entspre- 
chend Male) Gorilla ein, iBt die 
Schokolade und kann dann die 
Gitterstabe verbiegen. Nun ver- 
wandelt man sich durch Betati- 
gen des Schalters wieder in ei- 
nen Menschen zuriick, aber vor- 
her unbedingt den eigenen Kor- 
per losbinden. 

— Das Labor iiber den Black 
Circle verlassen; Trent nicht 
vergessen. Im Vizicomm Booth 
driickt man den Geldriickgabe- 
Knopf und nimmt die Miinze. 

— Die Untangling Cream, die 
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sich hinter der Venus-Fliegen- 
falle befindet, verwandelt man 
mit der Maschine des Verkau- 
fers in eine Unangling Cream. 
Diese wird spater noch ge- 
braucht. 

— Die Venus verlaBt man durch 
den Black Circle im Spawning 
Ground (hinter der Venus-Flie- 
genfalle). 

Main Hatch 

— Das Hold kann man nur betre- 
ten, wenn man sich in Begleitung 
von Trent befindet. 

— Zur Uberbriickung des lan- 
gen Korridors verwendet man 
das Pferd. 

— Nachdem man wahrend des 
Kampfes mit Thorbast/Thorbala 
einige Male versucht hat, diesen 
oder diese zu toten, verliert er 
oder sie das Schwert, das man 
zurtickgeben sollte. 

— Jetzt nur noch den jungen 
Mann beziehungsweise die jun- 
ge Frau befreien (Kill Monster) 
und ihm oder ihr folgen. 

— Durch den Black Circle im 
Korridor geht es auf dem Mars 
weiter. 

Mars 

— Die Maus bekommt man, in- 
dem man ihr das Bild von der 
Katze zeigt. 

— Die Tochter des Konigs (der 
groBe 45-Grad-Winkel) mit der 
Unangling Cream einreiben. 

— Die Nachricht, die man zwi- 
schen den Dunes findet, ent- 
schliisselt man, indem man die 
im Comic angegebene Methode 
verwendet und das Ganze dann 
noch riickwarts liest. 

— In der Barge: Hinter der Bie- 
gung im Kanal sollte man unbe- 
dingt sofort den violetten Knopf 
driicken. 

— Beim My Kinda Dock ange- 
kommen, die Barge verlassen 
und den orangefarbenen Knopf 
driicken. Die Barge fahrt nun oh- 
ne den Spieler weg. 

— Die Antwort auf das Ratsel des 
Sultans lautet: Riddle. 

— Im Harem die Nummer aus 
der codierten Nachricht ver- 
wenden, dann die weiteren An- 
weisungen der Nachricht befol- 
gen. 

— Wie man in den Katakomben 
iiberlebt, steht auch im Comic. 

— Aus den Katakomben braucht 
man das Telefonbuch und das 
FloB. Durch den Ladder Room 
kommt man wieder heraus. 

— Uber den Oriental Garden 
gelangt man mit Down in die Ro- 
yal Barge. 

— Den Pinguinen gibt man die 
Miinze aus dem Vizicomm 
Booth. 

— Die Wattebausche bekommt 
man, indem man das Baby in die 
Decke wickelt, es dann in den 
Korb legt und den Korb vor dem 
Waisenhaus abstellt. So kann 
man fur kurze Zeit das Waisen- 
haus betreten. 

— Den Sudpol durch den Black 
Circle im Allusion Room verlas- 
sen. 



— Den Frosch kann man nur kiis- 
sen, wenn man vorher die Watte 
in die Ohren steckt, die Wasche- 
klammer an der Nase befestigt, 
sich die Lippen mit Lippenstift 
schminkt und die Augen 
schliefit. 

— Den weiBen Kreis in der Oase 
mit schwarzer Farbe anmalen, 
dann den dadurch entstehen- 
den Black Circle betreten. 
Cleveland 

— Das Bettuch zerreiften und ein 
Seil daraus machen (tie sheet to 
sheet). Das Seil befestigt man 
dann am Bett und wirft das ande- 
re Ende aus dem Fenster. Wenn 
Trent dabei ist, dann einfach 
warten. 

— Cleveland verlaBt man durch 
den Black Circle, der sich unter 
dem SOD befindet (move SOD). 

— Uber den Circle auf dem 
Dach (Gefangnis) kommt man 
wieder auf den Mars. 

Mars 

— Durch den Flufi kommt man 
jetzt mit dem FloB. Beim Donald 
Dock anhalten (Grab The Dock) 
und fur die Miinze, die man vom 
Pinguin zuruckbekommen hat, 
ein Exit kaufen. Das Exit ver- 
schwindet im Staub, also Search 
Dust. In der Tube befindet sich 
ein Flexible Black Circle, der 
nur funktioniert, wenn er auf 
dem Boden liegt. Durch ihn ge- 
langt man in das Boudoir. 
Boudoir 

— Erst mal warten oder sich mit 
der Goddesses vergniigen (!), 
danach die Anweisungen von 
Trent befolgen. Das Adventure 
ist gelost. 

Hier noch eine Ubersicht, wo- 
hin man von den einzelnen Black 
Circles transportiert wird. Nicht 
direkt zugangliche oder erst 
nach Losung eines Problems 
existierende Circles sind mit ei- 
nem Stern gekennzeichnet. 

Gefangnis: 

Closet — Jungle (Venus) 

Roof — Martian Desert 

*Cell - Main Hall of Palace 

(Mars) 

Venus: 

Rocky Clifftop — Royal Docks 
(Mars) 

Laboratory — Vizicomm Booth 
(Venus) 

Spawning Ground Hold 
(Raumschiff nahe Saturn) 
Mars: 

Ruined Castle — Basement (Ge- 
fangnis) 

Oriental Garden — Royal Barge 
(egal, wo sie sich befindet) 
Minaret - Cramped Space (Ge- 
fangnis) 

*Oasis — Cleveland 

Allusion Room -* Wazz-Up-Dock 

(Mars) 

Raumschiff (nahe Saturn): 
Long Corridor — Ruined Castle 
(Mars) / My Kinda Dock (Mars) / 
Oasis (Mars) 
Cleveland: 

*Garden - End of Hallway (Ge- 
fangnis) 

*Flex. Black Circle - Boudoir 






Inh, Gabrioie Hartmann 



NEU! NEU! NEU! NEU! NEU! 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Wahnsinns-Auswahl - Top-Neuheiten - Service 
Blitz-Nachnahme Inland 5,00 DM, Ausland 10,00 DM 
- kostenlose aktuelle Preisliste anfordern - 




brandneu, brandheiB: 

HEAD OVER 
HEELS 

SPECTRUM 24,90 
CPC 29,90 / 39,90 



Catch as catch can . . . 

TAG TEAM 
WRESTLING 



C64 Cass. 
C64 Disk 



29,90 
42,00 



golfen wie die GroBen! 

LEADERBOARD 

EXECUTIV EDITION 



C64 
CPC 



29,90 / 39,90 
29,90 / 39,90 



Raumabenteuer Teil 2: 

STAR RAIDERS II 

fur Commodore 64/128 

Cassette 29,90 
Diskette 42,00 



In diesem Heft getestet: 

TIGER MISSION 

fur Commodore 64/128 
Cassette 29,90 
Diskette 42,00 



spin around (the Price) . . . 

SPINDIZZY 

fur Atari 800XL/XE 

Cassette 29,90 
Diskette 39,90 



furchtbar schnell... 
furchtbar gut... 

TRAILBLAZER 

jetzt fur ATARI ST 

49,00 



weil's so gut ankam: 

HITPAK 6 

C64, CPC, SPECTRUM 
Cass 19,90 Disk 29,90 

HOLLYWOOD POKER 
C64 9,90 / 19,90 



Versand-Telefon (02 21) 41 66 34 

(von 10 Uhr bis 18.30 Uhr) 

24-Stu nden-Telefon (02 21) 42 55 66 

(von 18.30 Uhr bis 10 Uhr Anrufbeantworter) 



Filiate Koln 41 
Berrenrather Str. 159 
5000 Koln 41 
Tel. (0221) 41 6634 



Filiate Koln 1 
Matthiasstr. 24-26 
5000 Koln 1 
Tel. (0221) 239526 



Filiale Diisseldorf 
Humboldstr. 84 
4000 Diisseldorf 1 
Tel. (0211)6801403 
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bei anderen Computern auch 
funktioniert, konnen wir leider 
nicht garantieren. Am besten 
einfach ausprobieren! 



POKEs und 
Schummel-Listings 

Wir suchen POKEs and 
Schummel-Listings and zwar 
ganz besondere, namlich fur 
Originale! Das heiJJt, es mus- 
sen POKEs oder Listings sein, 
die den Autostart iiberwinden. 
Die Listings sollten aber nicht 
mehr als zehn bis 15 Zeilen urn- 
fassen. Genanso schon sind die 
sogenannten »Cheat-Modi«, 
bei denen man rait bestimmten 
Tasten-Kombinationen oder in 
der High-Score-Liste das Spiel 
beeinfluBt. 

Schreibt Eure Tips an Hallo 
Freaks, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Haar and verge&t Earen Ab- 
sender nicht. Bitte gebt genaa 
an, fur welches Spiel auf wel- 
chem Computer Eaer Trick gilt 
and ob er auf die Disketten- 
oder Kassetten-Version zuge- 
schnitten ist. Einen kleinen 
Vorgeschmack liefert Each der 
folgende Trick aas der Redak- 
tion. 



Krakout 

Habt Ihr Probleme, bei »Krak- 
out« bis zum letzten Bild zu kom- 
men? Dann solltet Ihr folgenden 
Trick ausprobieren. Spielt so 
lange, bis Ihr in die High-Score- 
Liste kommt. Hier gebt Ihr »(C)« 
(also Klammer auf, grofies C, 
Klammer zu) ein, um im nachsten 
Spiel unendlich viele Schlager 
zu bekommen. Wenn man in die- 
sem Cheat-Modus ist, kann man 
keine Punkte mehr sammeln. 

Wir haben diesen Trick bei 
der C 64-Version erprobt. Ob er 



Serpent's Star 

Klaus Haevecker aus Erding 
hat einen Nachtrag zur Losung 
von »Serpent's Star« in Ausgabe 
3/87: 

Die Kristallstatue in Raum 15 
(Eisgrotte) ist keineswegs nutz- 
los! Nimmt man diese Statue bis 
zum Hohlenausgang, der zum 
Felzsturz fuhrt, mit, bringt man 
dort mit dem magischen Spruch 
»Avalanche off« den gemeinen 
Felzsturz zum Stoppen. An- 
schlieBend bringt man die Sta- 
tue wieder zum Altar in die Grot- 
te zuruck. Wer die Statue nicht 
zuriickbringt, wird spater von ei- 
ner Bergsekte, der die Statue 
gehort, erschlagen. 



»Hallo Freaks« 
zum Nachbestellen 
(Teil 2) 

Da die Resonanz auf die Nach- 
bestell-Aktion (Ausgabe 8/86) 
unerhort grofi war, wird es Zeit 
fur den zweiten Streich. Wer also 
nicht alle Ausgaben von »Hallo 
Freaks* sammelt, kann ausge- 
wahlte Tips und Losungen als Fo- 
tokopie nachbestellen. Ausge- 
wahlt deshalb, weil Ihr mit spe- 
ziellen Antworten ohne die Fra- 
gen nicht viel anfangen konnt. 

Wer Tips nachbestellen will, 
notiert die Kennziffer, die in der 
Ubersicht vor dem Namen des 
Spiels steht. Da diesmal das Al- 
phabet nicht zur Unterschei- 
dung ausreicht, ist die Kennziffer 
eine dreistellige Zahl. Diese 
Kennziffer und einen an Euch 
selbst adressierten und mit ei- 
ner 80-Pfennig-Briefmarke fran- 
kierten Umschlag schickt Ihr 
dann an »Hallo Freaks«. 



Kenn- 
ziffer 


Name des Spiels 


Ausgabe 


Bemerkung 


201 


Three Weeks in 


8/86 


mit Karte 




Paradise 






202 


Mindwheel 


8/86 


ohne Karte 


203 


Laps Philosoforum 


9/86 


nur Karte 


204 


Neverending Story 


9/86 


mit Karte 


205 


Dragonskulle 


9/86 


mit Karte 


206 


Enigma Force 


9/86 


mit Karte 


207 


Perry Mason 


10/86 


ohne Karte 


208 


Hexenkuche II 


10/86 


mit Karte 


209 


Frankie goes to Hollyw. 


10/86 


mit Karte 


210 


Elite 


11/86 


ohne Karte 


211 


Mercenary 


11/86 


mit Karte 


212 


Ghosts'n Goblins 


12/86 


nur Karte 


213 


Mask of the Sun 


12/86 


mit Karte 


214 


Borrowed Time 


12/86 


mit Karte 


215 


Herz von Afrika 


1/87 


ohne Karte 


216 


Infiltrator 


1/87 


mit Karte 


217 


Ballyhoo 


2/87 


mit Karte 


218 


Murder ext. Mississippi 


2/87 


mit Karte 


219 


Amazon 


3/87 


mit Karte 


220 


Silent Service 


3/87 


mit Karte 


221 


The Serpent Star 


3/87 


mit Karte 


222 


Hacker II 


4/87 


mit Karte 


223 


Trinity 


4/87 


ohne Karte 


224 


Elite (Teil 2) 


4/87 


ohne Karte 


225 


Druid 


4/87 


ohne Karte 


226 


The Pawn 


4/87 


ohne Karte 



Sentinel 

Michael Fontner aus Reichels- 
heim hat das Spiel »Sentinel« ge- 
packt. Er hat die Codes fur die 
ersten 30 Landscapes ausgear- 
beitet. Die beiden einfachsten 
Landscapes sind: 
0001 fur einen Sentinel 
0010 fur zwei Sentinel 



Landscape 


Code 


0001 


02254153 


0002 


88534263 


0003 


36478937 


0004 


81747818 


0005 


53670951 


0006 


76964997 


0007 


64949596 


0008 


76465990 


0009 


58618458 


0010 


67510065 


0011 


65614978 


0012 
0013 
0014 


40693494 
26006956 
05801695 


0015 


78871093 


0016 


99655727 


0017 


87507474 


0018 


78584716 


0019 


73490728 


0020 


91287667 


0021 


82598093 


0022 


79066357 


0023 


67748965 


0024 


65980879 


0025 
0026 
0027 


57574486 
14014389 
52784469 


0028 


37293679 


0029 


89224492 


0030 


06127473 



Tass Times in 

Tonetown 

»Tass Times in Tonetown*, das 
Nachfolge-Adventure zu »Borro- 
wed Time«, muB bei Euch sehr 
beliebt sein, denn es kamen vie- 
le Briefe zu den Fragen in Ausga- 
be 4. Die Antworten schrieb Jur- 
gen Buschek aus Heilsbronn, 
weitere Tips und die Karte stam- 
men von Thomas Veser und Ju- 
liana Kubsch aus Bonn. Zuerst zu 
den Antworten: 
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Coole Software fur alle Freaks! 

Commodore 

SUPER! Jedes Programm nur 9,95 DM! (Mindestabnahme 2 Kassetten) 



Back to reality 
BMX Racers 
BMX Trials 
Challenger 
City Fighter 
Hollywood or bust 
Hyperbowl 
Kane 



Los Angeles Swat 
Mad Nurse 
Master of the Lamps 
New York City 
Olio 
RO.D. 
Pipeline2 
Rock'n Bolt 



S.O.S. 
Sentinel 

Speedboat Race 
Storm 

Street Surfer 
Superman 
Sword of Fargoal 
The Human race 



Thrust 
War Hawk 
Feud 

Kobyashi Naru 
Operation Hongkong 
Wild West 
Bump set Spike! 
Formula 1 



Go for gold 
Summer Games 1 
Pitstop 

Little Computer People 
Miami Dice 
Paint-Box 
Micro Rhythm 
1985 



Action Biker 
Big Ben 
Speed King 
Finders Keepers 
Hunter Patrol 
The Prince 
Ninja Master 
Spiky Harold 



Booty 

Wing Commander 
Video Poker 
Master Chess 
Make Music 
Magic Carpet 
Rescue on Fradalus! 
Panther 



Weitere Software lieferbar fur: MSX/ Atari 800 XL /C16/PIus 4 /AMIGA /Atari ST/Schneider 

Versand: Vorauskasse oder Nachnahme (+4,- DM) 

Software-Versand Bachler • Postfach 429 • 4290 Bocholt • Tel. 02871/183088 
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— Die Boutique findet man ost- 
lich vom Jamac Salon. 

— Jiirgen befreit den GroBvater, 
indem er mit dem Zagtone (ein- 
fach von den Daglets mitneh- 
men) auf die Fesseln schlagt. 

— Den Press Pass erhalt man im 
Zeitungsgebaude, wo sich Emi- 
lio befindet. Dort muB man den 
Bildschirm (terminal) und den 
Drucker anschalten und auf die 
entsprechende Frage irgendei- 
nen Namen eingeben. Auf die 
Frage nach dem Press Pass gibt 
man natiirlich yes ein. Mit dem 
Press Pass verschafft man sich 
Zutritt zur Musikgruppe Daglets. 

— Uber die Brick Wall kommt 
man gar nicht. Um aber dahinter 
zu gelangen, mufi man zuerst ei- 
nen Red Devil einfangen (mit 
den Handschuhen) und ihn in 
das Glas stecken. Dann geht 
man zu dem Gate mit der Nase 
und dem Auge, nimmt einen Pilz 
und wirft diesen auf die Nase 
oder das Auge (egal). Dadurch 
werden beide in ihrer Wahrneh- 
mungskraft (Sehen und Horen) 
gestort. Danach geht man zum 
Brunnen und steigt hinunter, 
aber nur, wenn Ennio nicht den 
Snarl riecht. Am Ende des Gan- 
ges (die Kreaturen und der Kopf 
sind unwichtig) einfach hinauf- 
steigen. Jetzt befindet man sich 
auf dem Grundstuck von Frank- 
lin Snarl und muB die Stelle fin- 
den, von der man das Gate von 



hinten sieht. Nun laBt sich das 
Gate entriegeln und man kann 
unbesorgt ein- und ausgehen. 
— Die Frage nach dem Red De- 
vil ist oben schon mitbeantwor- 
tet. 

— Um ausreichend verriickt aus- 
zusehen und nicht getotet zu 
werden, braucht man folgende 
Gegenstande: Jumpsuit, Shirt, 
Hooplet (aus der Boutique); so- 
fort anziehen. Dann muS man 
noch eine Maske kaufen (egal 
welche), diese aufziehen und 
sich noch die Haare im Jamac 
Salon farben lassen. 

Jetzt etwas Besonderes von 
Thomas und Juliana Sie haben 
eine Ubersicht und Tips in Form 
eines Artikels in der »Tass 
Times« beigelegt. 

Tonetown von groBter Plage 
befreit! 

Gestern fand das stadtbe- 
kannte Ungeheuer Snarl sein 
verdientes Ende, nachdem es 
unsere Stadt uber Jahre hinweg 
terrorisiert hatte. Wie es dazu 
kam, haben unsere Reporter 
aufgedeckt. 

Es fing alles damit an, daB X. 
(Name geandert) seinen GroB- 
vater Gramps besuchen wollte. 
Als er diesen in seiner Hiitte 
nicht antraf, begann er nachzu- 
forschen. Zuerst fand er in der 
Kiiche, in einem Krug versteckt, 
den Schliissel zu einem Labor, 



das er sofort betrat. Dort fand er 
ein Buch und, in einem Fisch- 
glas, einige Picks, unsere hiesi- 
ge Wahrung (dort zum Gitarren- 
spiel verwendet!). Beides nahm 
X. mit. Er endeckte einen Schal- 
ter, den er mutig umlegte, um da- 
mit eine Zeitmaschine in Gang 
zu setzen. Er durchschritt einen 
Reifen und — befand sich in un- 
serer Stadt, wo er durch Ennio, 
die Legende, begriiBt wurde. 

X. ging nach Norden und fand 
einen silbernen Krug, den er si- 
cherstellte, lieB dafiir aber den 
Schliissel zuriick. Dann suchte 
er einen Friseur auf, um sich der 
Mode anzupassen; er wahlte das 
flippige Feather Foil Design. Da- 
nach legte er sich in der Bouti- 
que noch passende Kleidung zu, 
indem er ein grunes Jumpsuit 
und ein Hooplet erwarb. Echt 
Tbne! 

Er eilte nun in den Newsroom 
der Tass Times, um sich einen 
Presseausweis ausstellen zu las- 
sen, wobei er allerdings zu unse- 
rem Bedauern, zuerst alle Gera- 
te einschalten muBte. Dann lieB 
er sich von unserem Redakteur 
Nuyu, mit dem er sich unterhielt, 
eine Kamera aushandigen. Er 
nahm einen ersten Auftrag an, 
die Topband des Jahres, die 
Daglets, zu fotografieren. Zu die- 
sem Zweck traf sich X. am Ort 
des Auftritts mit Stelgad, der 
sich mit seinem Presseausweis 



zu erkennen gab. Nachdem er 
die Daglets fotografiert und sich 
das Foto genau angesehen hatte, 
erhielt er ein Zagtone, das wun- 
derbare neue Instrument der 
Gruppe. Die Kamera lieB er zu- 
riick und eilte in unsere Redak- 
tion, um dem Redakteur das Bild 
auszuhandigen und dafiir wichti- 
ge Informationen zu erhalten, 
die er sofort gewissenhaft notier- 
te. Den Ausweis benotigte er nun 
nicht mehr. 

In der Top-Discothek der 
Stadt, Fast Freddies, zog X. 
Handschuhe an, bei Snarl Pets 
kaufte er einen Blobpet, lieB ein 
Buch und das Zagtone zuriick, 
um dann in Flos Party Service ei- 
ne schwarze Maske zu kaufen, 
die er aufsetzte. GroBziigig 
trennte er sich von den Picks. Er 
begann nun unser Umland zu er- 
forschen. Im Wald suchte er eine 
sandige Stelle auf, an der sein 
Blobo wiihlte und ihm dann ent- 
lief. X. fand eine Karte, die er 
mitnahm. Nach diesem gliickli- 
chen Fund eilte er zu den Red 
Devils, die er mit dem silbernen 
Krug fangen konnte, wobei er 
zum Gluck Handschuhe trug. Er 
nahm auch noch einen Pilz mit 
und hielt sich, die Gefahr wohl 
ahnend, nicht langer bei den Pil- 
zen auf. Im Nordosten, am auBe- 
ren Tor von Snarls Grundstuck, 
bewarf er den grausigen Wach- 
ter mit dem Pilz. 
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Spiele Tips 




Nachdem X. sich aus Snarl 
Pets Buch und Zagtone geholt 
hatte, iiberprufte er noch einmal 
den Sitz der Maske und bestieg 
mutig den verwunschenen Brun- 
nen. Gut verkleidet entkam er 
dem Wachter und begann dann, 
den Tunnel zu untersuchen. Da- 
bei entdeckte er einen Hebel, 
den er betatigte, urn so die Be- 
stien auszuschalten. Kurz darauf 



fand er den Ausgang, der durch 
einen hohlen Baum aus Snarls 
Grundstiick getarnt war. Er be- 
gab sich zum Tor, schloB es auf 
und verliefi ohne Zogern das 
Anwesen. 

X. ging nun dreimal nach Su- 
den, dann dreimal nach Osten. 
Kaum hatte er damit die West- 
lands betreten, sah er sich auch 
schon durch das Ungeheuer der 
Siimpfe verfolgt. Er rannte sofort 
nach Osten, noch einmal nach 
Osten, dann nach Norden; und 
alles im Laufschritt! Er konnte 
dann nach Osten durch den 
Wasserfall dieser Gefahr entrin- 

Im Norden fand X. eine Lande- 
stelle, an der ein Ruderboot ver- 
taut war. Er bestieg das Ruder- 



boot, ruderte nach Westen, nach 
Siiden und wieder nach Westen, 
als er die Landestelle der Insel 
entdeckte. Auf diese ruderte er 
zu und betrat den Turm. Den Lift 
setzte er durch die Metall-Karte 
in Funktion und fuhr in den ftinf- 
ten Stock. Dort fand unser Held 
endlich seinen Grofivater! Doch 
man hatte diesen in Ketten ge- 
legt. Ohne Zogern schlug er mit 
dem Zagtone auf die Kette, die 
durch den Ton des Instruments 
abfiel. 

Sein GroBvater berichtete ihm 
von der groften Gefahr, in der 
unser Gemeinwesen schwebte. 
Daraufhin eilten beide zum Lift, 
fuhren hinab zum Eingang und 
bestiegen das Boot. Nachdem 
sie zweimal nach Siiden geru- 



dert waren, ubernahm Gramps 
das Steuer und ftihrte das Boot 
an das westliche Seeufer. Von 
dort starteten unsere Abenteu- 
rer zur letzten, mutigsten Tat: der 
Vernichtung des Snarl! 

Sie wanderten nach Westen, 
betraten durch das Tor das 
Grundstiick des Snarl und dann 
sein Haus. Im Labor fanden sie 
den Ubeltater. Jetzt ging alles 
sehr schnell: Ennio wurde auf 
Snarl gehetzt (sic Ennio on 
Snarl), Gramps erhielt das Buch. 
Durch einen Wurf mit dem Red 
Devil wurde Snarl betaubt und 
durch den Reifen der Zeitma- 
schine gestoSen. Diese Tat 
beendete das ruchlose Leben 
des Snarl und befreite uns alle 
von seiner Gegenwart. 
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Das absolute MuB fur 
alle Boulder-Dash-Fans! 
Daraufhabtlhralle 
lange gewartet! 
Macht Euch Euer 
eigenes Boulder-Dash! 

Atari ST-Version jetzt 
erhalMch! 
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Hi! Ich bin Mr. Head. Manche sagen ich habe Kopfchen, w aber ich glaube mein plattfuBiger 
Freund ist da anderer Meinung! Ich bin zwar ein richtiger Hans-Dampf in alien Gassen, aber ohne 
meinen Kumpel Mr. Heals werde ich nirgends schnell hinkommen... oder aber langsam! Ich 
kann zwar wie ein Floh springen und sogar schleichen, aber Mr. Heals ist der Daley Thompson 
von uns beiden. — Er ist SUPERSCHNELL! Zusammen sind wir ein furchteinfloBendes Team,* 1 
vorausgesetzt wir treffen uns und dies ist auch die einzige Moglichkeit Diktator Blacktooth zu 
besiegen. Als wir das letzte Mai ins SchloS Blacktooth eindrangen, fanden wir die Kronen von 
DREI der unterdriickten Konigreiche, aber gerade da wurde ich von einem Pfannkuchenhagel 
getroffen und verlor meinen Korper irgendwo in der Safari-Welt — naher sind wir bis jetzt an diesen 
Wahnsinnigen noch nicht herangekommen — wir sprangen aus Freude 
und lachten uns halb tot — und wir waren halb verriickt! 
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